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Mata kuliah praktik Sistem Kendali Cerdas di Jurusan Pendidikan Teknik 
Elektronika FT UNY hanya menggunakan software Matlab sebagai media 
pembelajarannya. Tujuan penelitian ini untuk membuat, mengetahui unjuk kerja, 
dan tingkat kelayakan media pembelajaran Jaringan Syaraf Tiruan pada mata 
kuliah praktik Sistem Kendali Cerdas. 
Pendekatan penelitian Research and Development Sugiyono dengan 9 
tahapan prosedur pengembangan meliputi: (1) potensi dan masalah penggunaan 
JST hanya pada software, (2) pengumpulan data, (3) desain produk dimulai 
dengan mencari solusi untuk penerapan JST di hardware, (4) validasi desain, (5) 
revisi desain, (6) ujicoba produk, (7) revisi produk, (8) ujicoba pemakaian, dan (9) 
revisi produk. Objek penelitian adalah media pembelajaran Trainer Jaringan Syaraf 
Tiruan (JST). Sedangkan subjek penelitian mahasiswa kelas A angkatan 2015 di 
Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika FT UNY. Teknik pengumpulan data meliputi 
kuesioner dan wawancara. Adapun teknik analisis data dengan deskriptif kualitatif. 
Hasil penelitian diketahui bahwa: (1)  media pembelajaran yang dibuat 
terdiri dari software, hardware trainer Jaringan Syaraf Tiruan dan buku trainer 
yang berisi panduan singkat serta jobsheet; (2) Unjuk kerja media pembelajaran 
sudah berfungsi dengan stabil baik pada setiap bagian maupun secara 
keseluruhan. (3) Tingkat kelayakan media dan materi memperoleh nilai 87% dan 
97%. Tingkat kelayakan pemakaian berdasarkan uji pemakaian kepada 17 
mahasiswa diperoleh nilai 83% termasuk dalam kategori sangat layak. Hal ini 
berarti media pembelajaran ini sangat layak digunakan pada mata kuliah praktik 
Sistem Kendali Cerdas. 
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A. Latar Belakang 
Proses pembelajaran di dalam perkuliahan dilakukan dengan metode 
yang berbeda-beda sesuai dengan karakteristik materi yang diajarkan. Perkuliahan 
di Fakultas Sosial dengan perkuliahan di Fakultas Teknik tentunya akan berbeda 
terutama di bagian penerapannya. Begitupun di fakultas-fakultas atau ilmu-ilmu 
lainnya. Perkuliahan di Fakultas Teknik akan memerlukan banyak praktik untuk 
menerapkan teori yang sudah dipelajari. Karena jika ilmu-ilmu keteknikan tidak 
disertai pelaksanaan langsung akan sangat tidak efektif. Sehingga umumnya 
perkuliahan di fakultas teknik terbagi menjadi dua yaitu kuliah praktikum dan 
kuliah teori. 
Perkuliahan teori diisi dengan ceramah mengenai materi dan kemudian 
dilanjut tugas untuk melakukan evaluasi. Tidak terbatas itu ada banyak metode-
metode lain yang bisa digunakan untuk perkuliahan teori ini tergantung strategi 
pengajar dan konten materinya. Kemudian kuliah praktikum diisi dengan 
penerapan langsung teori-teori yang sudah diajarkan di kuliah teori. Praktikum ini 
bisa dilakukan secara terarah menggunakan jobsheet maupun secara coba-
coba/eksperimen. Namun kelemahan dari kuliah praktikum adalah sangat perlunya 
media yang memadahi untuk bisa terlaksana kuliah secara efektif. Karena media 
pembelajaran ini berfungsi sebagai salah satu sumber belajar praktikum. 
Di salah satu jurusan di fakultas Teknik UNY yaitu Jurusan Pendidikan 
Teknik Elektronika mempunyai beberapa mata kuliah yang mengadakan 
perkuliahan praktikum. Secara konsentrasi ilmu terbagi menjadi dua yaitu 
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elektronika dan informatika. Namun perbedaan ini tidak terlalu mendasar karena 
keseluruhan mempelajari tentang teknologi elektronik dan listrik lemah. Perbedaan 
yang mencolok yaitu elektronika kebanyakan mencakup ilmu mengenai 
hardware/perangkat keras walaupun juga mempelajari mengenai 
software/perangkat lunak. Sedangkan untuk informatika sendiri lebih terfokus ke 
pengelolaan secara lunak/software walaupun juga sedikit mempelajari mengenai 
hardware untuk penunjangnya. Selama melaksanakan praktikum, prodi Teknik 
Informatika lebih diuntungkan dengan mudahnya mencari media/sarana untuk 
belajar karena berupa software. Namun untuk Teknik elektronika mempunyai 
beberapa kesulitan saat tidak adanya media hardware yang menunjang praktikum 
mereka. Sehingga kebanyakan praktikum yang tidak mempunyai media yang 
mumpuni menggantinya menggunakan software simulasi seperti Proteus. 
Walaupun praktikumnya bisa berjalan dan cukup bisa menerapkan namun apabila 
tidak menerapkan ke hardware akan mengurangi nilai dari pembelajaran 
praktikum. Dari sekian mata kuliah ada salah satu mata kuliah yaitu Sistem Kendali 
Cerdas yang memerlukan media lebih untuk praktikumnya. Di mata kuliah ini 
dipelajari mengenai Fuzzy dan Jaringan Syaraf Tiruan. 
Jaringan Syaraf Tiruan (JST) merupakan algoritma yang cukup banyak di 
gunakan di teknologi-teknologi sekarang. JST banyak digunakan di berbagai 
bidang seperti bidang medis, ekonomi, perencanaan, dll. Algoritma ini banyak 
digunakan karena algoritma ini memiliki banyak potensi dan mudah jika 
dikembangkan. Salah satu yang paling sering dan mudahnya yaitu diterakan di 
proses pengenalan pola bisa berupa pola wajah, tulisan, maupun gambar. Di 
bidang medis juga sangat bermanfaat untuk mendeteksi penyakit seperti kanker. 
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Kebanyakan penerapan algoritma ini menggunakan hardware sebagai sarana 
teknisnya. Sehingga sangat perlu mempelajari algoritma ini didampingi dengan 
penerapan langsung di hardware-nya.  
Banyak keuntungan pastinya banyak usaha yang perlu dilakukan karena 
JST ini merupakan algoritma yang cukup sulit untuk dipelajari. Konsep JST yang 
meniru cara kerja otak manusia membuat JST ini rumit dan perlu pembelajaran 
yang banyak. Rumus-rumus matematika Teknik juga banyak sekali diterapkan di 
algoritma ini sehingga kebanyakan mahasiswa sudah tidak tertarik untuk 
mempelajari sebelum merasakan manfaat dari JST sendiri. 
Di dalam mata kuliah Sistem Kendali Cerdas mahasiswa hanya 
menggunakan software Matlab saja untuk mempraktikan JST, tidak bisa 
mempraktikan di aplikasi lain maupun di hardware. Sehingga untuk 
pengembangannya hanya terbatas di Matlab saja. Hal ini disebabkan karena 
memang JST sendiri sulit untuk dibuat di aplikasi lain ataupun ditulis di baris 
program lain untuk di-transfer ke hardware. Oleh karena itu sangat diperlukan 
pengembangan media supaya penerapan JST tidak hanya terbatas di Matlab. Dan 
sangat diharapkan juga bisa diterapkan di hardware sehingga nantinya mahasiswa 
bisa mengembangkan dan bereksperimen JST dengan leluasa. 
Menurut (Gagne dan Briggs 1975, dalam Azhar Arsyad 2011 : 4), Media 
pembelajaran adalah komponen sumber belajar atau wahana fisik yang 
mengandung materi pembelajaran di lingkungan mahasiswa yang dapat 
merangsang mahasiswa untuk belajar. Dibuatnya trainer/media pembelajaran 
untuk mata kuliah Sistem Kendali Cerdas khususnya untuk algoritma Jaringan 
Syaraf Tiruan ini mempunyai banyak harapan. Pembelajaran JST akan menjadi 
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sangat menarik sehingga mahasiswa termotivasi untuk belajar lebih lanjut. 
Algoritma JST menjadi mudah dipelajari dengan cara memberikan materinya 
secara tepat dan menarik. Memacu pengembangan JST di Jurusan Pendidikan 
Teknik Elektronika 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah di atas dapat diidentifikasi masalah 
sebagai berikut: 
1. Kurang berkembangnya penggunakan algoritma JST di kalangan mahasiswa 
Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika FT UNY. 
2. Terbatasnya pembelajaran algoritma JST karena hanya terdapat di lingkup 
software Matlab saja. 
3. Mahasiswa mengalami kesulitan dalam menerapkan algoritma JST. 
4. Kurangnya media pembelajaran yang cukup untuk membantu pemahaman 
mahasiswa dan pengembangan tentang JST. 
5. Kurangnya sarana untuk menerapkan algoritma JST ke dalam hardware. 
C. Batasan Masalah 
Masalah yang diteliti pada penelitian ini dibatasi pada kurangnya media 
pembelajaran untuk penerapan JST di hardware pada mata kuliah Praktik Sistem 
Kendali Cerdas di Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika FT UNY. 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan identifikasi dan pembatasan masalah di atas dapat 
dirumuskan permasalahan sebagai berikut : 
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1. Bagaimana rancang bangun media pembelajaran Jaringan Syaraf Tiruan pada 
mata kuliah praktik Sistem Kendali Cerdas di Jurusan Pendidikan Teknik 
Elektronika FT UNY? 
2. Bagaimana unjuk kerja media pembelajaran Jaringan Syaraf Tiruan pada mata 
kuliah praktik Sistem Kendali Cerdas di Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika 
FT UNY? 
3. Bagaimana tingkat kelayakan media pembelajaran Jaringan Syaraf Tiruan pada 
mata kuliah praktik Sistem Kendali Cerdas di Jurusan Pendidikan Teknik 
Elektronika FT UNY? 
E. Tujuan Penelitian 
Tujuan penelitian ini mengacu pada masalah yang telah disebutkan di 
atas yaitu untuk : 
1. Rancang bangun media pembelajaran Jaringan Syaraf Tiruan pada mata kuliah 
praktik Sistem Kendali Cerdas di Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika FT 
UNY. 
2. Mengetahui unjuk kerja media pembelajaran Jaringan Syaraf Tiruan pada mata 
kuliah praktik Sistem Kendali Cerdas di Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika 
FT UNY. 
3. Mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran Jaringan Syaraf Tiruan 
pada mata kuliah praktik Sistem Kendali Cerdas di Jurusan Pendidikan Teknik 
Elektronika FT UNY. 
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F. Manfaat Penelitian 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat, yang secara 
umum dapat diklasifikasikan menjadi dua yaitu manfaat teoritis dan manfaat 
praktis: 
1. Manfaat Teoritis 
Secara teoritis, penelitian ini diharapkan bermanfaat untuk memberikan 
alternatif media pembelajaran dalam penyampaian materi pada mata kuliah Sistem 
Kendali Cerdas berupa trainer software maupun hardware dan modul praktikum 
pembelajaran Jaringan Syaraf Tiruan (JST). 
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi Peneliti 
Dapat menambah wawasan dan pengalaman dalam menerapkan ilmu 
pengetahuan yang diperoleh di bangku kuliah pada lingkungan pendidikan. 
b. Bagi Mahasiswa Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika FT UNY. 
Dapat dimanfaatkan sebagai sumber belajar agar mahasiswa dapat mudah 
memahami dan menerapkan konsep algoritma Jaringan Syaraf Tiruan. 
c. Bagi Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika FT UNY. 
Dapat dikembangkan sebagai media pembelajaran yang dapat menunjang 







A. Deskripsi Teori 
1. Media Pembelajaran 
a. Pengertian Media Pembelajaran 
Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi telah membawa perubahan 
yang sangat signifikan terhadap dunia pendidikan. Upaya peningkatan kualitas 
pendidikan harus lebih banyak dilakukan pengajar dalam melaksanakan tugas dan 
tanggung jawabnya sebagai pendidik. Salah satu upaya untuk peningkatan proses 
pembelajaran adalah penggunaan media pembelajaran yang efektif. 
Pengertian media mengarah pada sesuatu yang mengantar/meneruskan 
informasi (pesan) antara sumber (pemberi pesan) dan penerima pesan. 
Association of education and Communication Technology ( AECT) memberikan 
definisi media adalah segala bentuk dan saluran yang dapat digunakan dalam 
suatu proses penyampaian pesan/informasi. Heinich dkk (1982) mengemukakan 
definisi medium sebagai sesuatu yang membawa informasi antara sumber (source) 
dan penerima (receiver) informasi, Arsyad (2011:3). 
Briggs dalam Sadiman (2011:6) berpendapat bahwa media adalah segala 
alat fisik yang dapat menyajikan pesan serta merangsang mahasiswa untuk 
belajar. Buku, film, kaset, film bingkai adalah contoh-contohnya. Media 
pembelajaran adalah komponen sumber belajar atau wahana fisik yang 
mengandung materi pembelajaran di lingkungan mahasiswa yang dapat 
merangsang mahasiswa untuk belajar (Gagne dan Briggs 1975, dalam Azhar 
Arsyad 2011 : 4). 
8 
 
Berdasarkan pengertian di atas dapat di artikan bahwa media adalah 
bentuk komunikasi baik tercetak maupun audio visual serta peralatannya. Media 
hendaknya dapat dimanipulasi, dapat dilihat, didengar dan dibaca. Apa pun 
batasan yang diberikan ada persamaan diantara batasan tersebut, yaitu bahwa 
media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari 
pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan dan perhatian 
serta minat mahasiswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi.  
Penggunaan media pembelajaran pada tahap orientasi pembelajaran 
akan sangat membantu keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan 
serta isi pelajaran pada saat itu. Media pembelajaran juga dapat membantu 
mahasiswa untuk memudahkan penafsiran data, meningkatkan pemahaman, 
memadatkan informasi, menyajikan data dengan menarik, membangkitkan 
motivasi dan minat mahasiswa dalam pembelajaran.  
Pemanfaatan media pembelajaran sangat membantu dalam proses 
belajar mengajar di sekolah. Edgar Dale 1969 (Azhar Arsyad 2011: 10) 
memberikan klasifikasi pengalaman menurut tingkat dari yang paling ke yang 
paling abstrak dalam usaha untuk memanfaatkan media pembelajaran sebagai alat 
bantu pembelajaran. Klasifikasi tersebut kemudian dikenal dengan nama kerucut 
pengalaman (cone of experience). Kerucut pengalaman ini dapat dilihat pada 






Gambar 1. Kerucut Pengalaman Edgar Dale 




Pada gambar 1 diatas menjelaskan bahwa hasil belajar seseorang 
diperoleh mulai dari pengalaman langsung (konkret) dengan  presentase 90%, 
kenyataan yang ada di lingkungan kehidupan seseorang kemudian melalui benda 
tiruan, sampai kepada lambing verbal (abstrak) dengan presentase 10%. Semakin 
ke atas di puncak kerucut semakin abstrak media penyampai pesan tersebut. Urut-
urutan ini tidak berarti proses belajar dan interaksi belajar mengajar harus selalu 
dimulai dari pengalaman langsung, tetapi dimulai dengan jenis pengalaman yang 
paling sesuai dengan kebutuhan dan kemampuan kelompok mahasiswa yang 
dihadapi dengan mempertimbangkan situasi belajarnya. 
b. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 
Levie dan Lentz dalam Azhar Arsyad (2011 : 16), mengemukakan empat 
fungsi media pembelajaran khususnya media visual yaitu : 
1) Fungsi Atensi 
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Fungsi atensi media visual merupakan inti, yaitu menarik dan 
mengarahkan perhatian mahasiswa untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran 
yang berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan atau menyertai teks materi 
pelajaran. 
2) Fungsi Afektif 
Fungsi afektif media visual dapat terlihat dari tingkat kenikmatan 
mahasiswa ketika belajar (atau membaca) teks yang bergambar. Gambar atau 
lambang visual dapat menggugah emosi dan sikap mahasiswa, misalnya informasi 
yang menyangkut masalah sosial atau ras. 
3) Fungsi Kognitif 
Fungsi kognitif media visual terlihat dari temuan-temuan penelitian yang 
mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar memperlancar pencapaian 
tujuan untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan yang terkandung 
dalam gambar. 
4) Fungsi Kompensatoris 
Fungsi kompensatoris media pengajaran terlihat dari hasil penelitian 
bahwa media visual yang memberikan konteks untuk memahami teks membantu 
mahasiswa yang lemah dalam membaca untuk mengorganisasikan informasi 
dalam teks dan mengingatnya kembali. Media pengajaran berfungsi untuk 
mengakomodasi mahasiswa yang lemah dan lambat menerima dan memahami isi 
pelajaran yang disajikan dengan teks atau disajikan secara verbal. 
Sedangkan manfaat dan kelebihan media pembelajaran menurut Sumiati 
dan Asra (2009: 160) secara umum adalah sebagai berikut :  
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1. Menjelaskan materi pembelajaran atau objek yang abstrak (tidak nyata) menjadi 
kongkrit (nyata).  
2. Memberikan pengalaman nyata dan langsung karena siswa dapat berkomunikasi 
dan berinteraksi dengan lingkungan tempat belajarnya.  
3. Mempelajari materi pembelajaran secara berulang-ulang.  
4. Memungkinkan adanya persamaan pendapat dan persepsi yang benar terhadap 
suatu materi pembelajaran atau obyek.  
5. Menarik perhatian siswa, sehingga membangkitkan minat, motivasi, aktivitas, 
dan kreatifitas belajar siswa.  
6. Membantu siswa belajar secara individual, kelompok, atau klasikal.  
7. Materi pembelajaran lebih lama diingat dan mudah untuk diungkapkan kembali 
dengan cepat dan tepat.  
8. Mempermudah dan mempercepat guru menyajikan materi pembelajaran dalam 
pembelajaran, sehingga mempermudah siswa untuk mengerti dan memahaminya.  
9. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan indera  
Berdasarkan berbagai pendapat di atas, media pembelajaran sangat 
dirasakan manfaatnya dalam proses belajar mengajar. Penggunaan media 
pembelajaran pada tahap orientasi pembelajaran akan sangat membantu 
keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan serta isi pelajaran pada 
saat itu. Media pembelajaran dapat membangkitkan motivasi dan minat 
mahasiswa, juga dapat membantu mahasiswa meningkatkan pemahaman, 
menyajikan data dengan menarik dan terpercaya, memudahkan penafsiran data 
dan memadatkan informasi. 
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c. Karakteristik Media Pembelajaran 
Setiap media pembelajaran memiliki karakteristik tertentu, yang dikaitkan 
atau dilihat dari berbagai segi. Karakteristik media juga dapat dilihat menurut 
kemampuannya membangkitkan rangsangan seluruh alat indera. Kemp & Dayton 
(1975) menyatakan, pengetahuan mengenai karakteristik media pembelajaran 
sangat penting artinya untuk pengelompokan dan pemilihan media. Karakteristik 
media merupakan dasar pemilihan media yang disesuaikan dengan situasi belajar 
tertentu (Sadiman, 2011 : 27).  
Gerlach & Ely mengemukakan tiga karakteristik media berdasarkan 
petunjuk penggunaan media pembelajaran untuk mengantisipasi kondisi 
pembelajaran dimana guru tidak mampu atau kurang efektif dapat melakukannya. 
Ketiga karakteristik atau ciri media pembelajaran tersebut (Arsyad, 2011:12) 
adalah: 
1) Ciri Fiksatif, menggambarkan kemampuan media untuk merekam, menyimpan, 
melestarikan, dan merekonstruksi suatu peristiwa atau obyek; 
2) Ciri Manipulatif, yaitu kamampuan media untuk mentransformasi suatu obyek, 
kejadian atau proses dalam mengatasi masalah ruang dan waktu. Sebagai 
contoh, misalnya proses larva menjadi kepompong dan kemudian menjadi 
kupu-kupu dapat disajikan dengan waktu yang lebih singkat (atau dipercepat 
dengan teknik time-lapse recording). Atau sebaliknya, suatu kejadian/peristiwa 
dapat diperlambat penayangannya agar diperoleh urut-urutan yang jelas dari 
kejadian/peristiwa tersebut; 
3) Ciri Distributif, menggambarkan kemampuan media mentransportasikan obyek 
atau kejadian melalui ruang, dan secara bersamaan kejadian itu disajikan 
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kepada sejumlah besar mahasiswa, di berbagai tempat, dengan stimulus 
pengalaman yang relatif sama mengenai kejadian tersebut. 
d. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 
Pembelajaran yang baik memerlukan adanya perencanaan yang 
sistematis. Memilih media yang akan digunakan dalam proses belajar mengajar 
juga memerlukan perencanaan yang baik agar pemanfaatananya bisa efektif.  
Dick & Carey (1978) dalam Arief Sadiman dkk (2006 : 86) menyebutkan 
bahwa disamping kesesuaian dengan prilaku belajarnya, setidaknya masih ada 
empat faktor lagi yang harus dipertimbangkan dalam pemilihan media. (1) 
ketersediaan sumber setempat; (2) apakah untuk membeli atau memproduksi 
media tersebut tersedia dana atau tidak, tenaga dan fasilitasnya; (3) faktor yang 
menyangkut keluwesan, kepraktisan, dan ketahanan media yang bersangkutan 
untuk waktu yang lama, artinya media biasa digunakan di manapun dengan 
peralatan yang ada disekitarnya dan kapanpun serta mudah dijinjing dan 
dipindahkan; (4) efektivitas biaya dalam jangka waktu yang panjang. 
Menurut Sumiati dan Asra (2009: 169), media pembelajaran dapat 
dikatakan layak apabila memenuhi kriteria seperti pada Tabel 1.  






Berdasarkan tabel 1, dapat dilihat bahwa dalam memilih suatu media 
pembelajaran serta komponen bahan ajar harus mempertimbangkan beberapa 
kriteria sebagai berikut :  
1. Edukatif (Materi)  
Pada kriteria ini media pembelajaran dinilai dari aspek ketepatan atau 
kesesuaiannya dengan tujuan serta kompetensi yang telah ditetapkan, kuailitas 
dalam mendorong mahasiswa untuk kreatif serta memberikan kesempatan untuk 
belajar, dan kesesuaian media dengan kemampuan serta daya pikir dari 
mahasiswa sehingga dapat mendorong aktivitas dan kreativitas saat menggunakan 
media tersebut. 
2. Teknis  
Secara umum pada kriteria ini media pembelajaran ditinjau peranan media 
tersebut dalam pembelajaran, yaitu media pembelajaaran harus memiliki nilai 
guna meliputi kualitas alat, kekuatan, keawetan, fleksibilitas serta keamanan dari 
media saat dihunakan dalam pembelajaran.  
3. Estetika (Tampilan)  
Kriteria ini menilai segi bentuk dari media pembelajaran, termasuk di 
dalamnya yaitu tampilan yang estetis, keserasian ukuran, keterbacaan tulisan dan 
kerapian dari penyajian media pembelajaran. 
Dari pendapat ahli tersebut ada beberapa aspek yang saling mendukung 
yaitu seperti karaktersistik media disesuaikan dengan situasi belajar tertentu 
pastinya dengan materi yang cocok untuk dimuat di media pembelajaran. 
Kemudian ciri manipulatif dan distributif juga berkaitan dengan aspek teknis untuk 
menggambarkan situasi yang nyata akan sebuah peristiwa/benda namun dalam 
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bentuk yang mudah digunakan dan fleksibel.  Dan penting juga untuk memberikan 
motivasi belajar perlu diperhatikan aspek estetika dari media pembelajaran. 
Berdasarkan para ahli didapatkan kriteria pemilihan media pembelajaran 
yang baik yaitu apabila memenuhi tiga aspek yaitu materi, teknis, dan estetika 
(tampilan).  
2. Media Pembelajaran Jaringan Syaraf Tiruan 
Media pembelajaran ini menggunakan software Matlab dan 
mikrokontroller Arduino sebagai komponen utama. Matlab yang digunakan adalah 
matlab versi R2015a yang sudah men-support hardware Arduino. Menggunakan 
GUI yang merupakan komponen di dalam matlab yang berfungsi sebagai 
tampilan/interface. 
a. Jaringan Syarat Tiruan 
1) Sejarah Jaringan Syaraf 
Jaringan syaraf tiruan sederhana pertama kali diperkenalkan oleh 
McCulloch dan Pitts di tahun 1943. McCulloch dan Pitts menyimpulkan bahwa 
kombinasi beberapa neuron sederhana menjadi sebuah sistem neural akan 
meningkatkan kemampuan komputasinya. Bobot dalam jaringan yang diusulkan 
oleh McCulloch dan Pitts diatur untuk melakukan fungsi logika sederhana. Fungsi 
aktivasi yang dipakai adalah fungsi threshold. Tahun 1949, Hebb mencoba 
mengkaji proses belajar yang dilakukan oleh neuron. Teori ini dikenal sebagai 
Hebbian Law. Tahun 1958, Rosenblatt memperkenalkan dan mulai 
mengembangkan model jaringan yang disebut perceptron. Metode pelatihan 
diperkenalkan untuk mengoptimalkan hasil iterasinya.  
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Pada tahun 1960, Widrow dan Hoff mengembangkan perceptron dengan 
memperkenalkan aturan pelatihan jaringan yang dikenal sebagai aturan delta 
(atau sering disebut kuadrat rata-rata terkecil). Aturan ini akan mengubah bobot 
perceptron apabila keluaran yang dihasilkan tidak sesuai dengan target yang 
diinginkan. Tahun 1969, Minsky dan Papert melontarkan suatu kritikan tentang 
kelemahan perceptronnya Rosenblatt di dalam memilah-milah pola yang tidak 
linier. Sejak saat itu, penelitian di bidang JST telah mengalami masa vakum untuk 
kurang lebih satu dasawarsa. 
Tahun 1982, Hopfield telah memperluas aplikasi JST untuk memecahkan 
masalah-masalah optimasi. Hopfield telah berhasil memperhitungkan fungsi energi 
ke dalam jaringan syaraf, yaitu agar jaringan memiliki kemampuan mengingat atau 
memperhitungkan suatu obyek dengan obyek yang pernah dikenal atau diingat 
sebelumnya (associative memory). Konfigurasi jaringan yang demikian dikenal 
sebagai recurrent network. Salah satu aplikasinya adalah Travelling Salesman 
Problem (TSP) (Puspitaningrum, 2006).  
Pada tahun 1986, Rumelhart menciptakan suatu algoritma belajar 
yang dikenal sebagai propagasi balik (backpropagation). Bila algoritma ini 
diterapkan pada perceptron yang memiliki lapisan banyak (multi layer 
perceptron), maka dapat dibuktikan bahwa pemilahan pola-pola yang tidak 
linier dapat diselesaikan. Perkembangan JST yang ramai dibicarakan sejak 
tahun 1990-an adalah aplikasi model-model jaringan syaraf tiruan untuk 
menyelesaikan berbagai masalah di dunia nyata (Siang, 2004). 
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2) Otak Manusia 
Otak manusia berisi berjuta-juta sel syaraf yang bertugas untuk 
memproses informasi. Tiap-tiap sel bekerja seperti suatu prosesor sederhana. 
Masing-masing sel tersebut saling berinteraksi sehingga mendukung kemampuan 
kerja otak manusia. 
 
 
Gambar 2 menunjukkan susunan syaraf pada manusia. Setiap sel syaraf 
(neuron) akan memiliki satu inti sel, inti sel ini nanti yang akan bertukan untuk 
melakukan pemrosesan informasi. Informasi yang datang akan diterima oleh 
dendrit. Selain menerima informasi, dendrit juga menyertai axon sebagai keluaran 
dari suatu pemrosesan informasi. Informasi hasil olahan ini akan menjadi masukan 
bagi neuron lain yang mana antar dendrit kedua sel tersebut dipertemukan dengan 
synapsis. Informasi yang dikirimkan antar neuron ini berupa rangsangan yang 
dilewatkan melalui dendrit. Informasi yang datang dan diterima oleh dendrit akan 
dijumlahkan dan dikirim melalui axon ke dendrit akhir yang bersentuhan dengan 
dendrit dari neuron yang lain. Informasi ini akan diterima oleh neuron lain jika 
memenuhi batasan tertentu, yang sering dikenal dengan nama nilai ambang 
(threshold). Pada kasus ini, neuron tersebut dikatakan teraktivasi. Hubungan antar 
Gambar 2.Susunan Syaraf Manusia 
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neuron terjadi secara adaptif, artinya struktur hubungan tersebut terjadi secara 
dinamis. Otak manusia selalu memiliki kemampuan untuk belajar dengan 
melakukan adaptasi. 
Jaringan syaraf tiruan (JST) didefinisikan sebagai suatu sistem 
pemrosesan informasi yang mempunyai karakteristik menyerupai jaringan syaraf 
manusia (Hermawan, 2006). Beberapa istilah dalam JST yang sering ditemui 
adalah sebagai berikut.  
a) Neuron atau node atau unit: sel syaraf tiruan yang merupakan elemen 
pengolahan jaringan syaraf tiruan. Setiap neuron menerima data input, 
memproses input tersebut kemudian mengirimkan hasilnya berupa sebuah 
output.  
a) Jaringan: kumpulan neuron yang saling terhubung dan membentuk lapisan.  
b) Lapisan tersembunyi (hidden layer): lapisan yang tidak secara langsung 
berinteraksi dengan dunia luar. Lapisan ini memperluas kemampuan jaringan 
syaraf tiruan dalam menghadapi masalah-masalah yang kompleks.  
c) Input: sebuah nilai input yang akan diproses menjadi nilai output.  
d) Output: solusi dari nilai input.  
e) Bobot: nilai matematis dari sebuah koneksi antar-neuron.  
f) Fungsi aktivasi: fungsi yang digunakan untuk meng-update nilai-nilai bobot 
per-iterasi dari semua nilai input.  
g) Fungsi aktivasi sederhana adalah mengalikan input dengan bobotnya dan 
kemudian menjumlahkannya (disebut penjumlahan sigma) berbentuk linier 
atau tidak linier dan sigmoid.  
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h) Paradigma pembelajaran: bentuk pembelajaran, supervised learning, atau 
unsupervised learning.  
3) Komponen Jaringan Syaraf 
Ada beberapa tipe jaringan syaraf, namun demikian, hampir semuanya 
memiliki komponen-komponen yang sama. Seperti halnya otak manusia, jaringan 
syaraf juga terdiri-dari beberapa neuron, dan ada hubungan antara neuron-
neuron tersebut. Neuron-neuron tersebut akan mentransformasikan informasi 
yang diterima melalui sambungan keluarnya menuju ke neuron-neuron yang lain. 
Pada jaringan syaraf, hubungan ini dikenal dengan nama bobot. Informasi 
tersebut disimpan pada suatu nilai tertentu pada bobot tersebut. Gambar 4 
menunjukkan struktur neuron pada jaringan syaraf. 
 
Gambar 3. Struktur Neuron JST 
Jika kita lihat, neuron buatan ini sebenarnya mirip dengan sel neuron 
biologis.Neuron-neuron buatan tersebut bekerja dengan cara yang sama pula 
denganneuron-neuron biologis. Informasi (disebut dengan: input) akan dikirim 
keneuron dengan bobot kedatangan tertentu. Input ini akan diproses oleh 
suatufungsi perambatan yang akan menjumlahkan nilai-nilai semua bobot yang 
datang. Hasil penjumlahan ini kemudian akan dibandingkan dengan suatu 
nilaiambang (threshold) tertentu melalui fungsi aktivasi setiap neuron. Apabila 
inputtersebut melewati suatu nilai ambang tertentu, maka neuron tersebut 
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akandiaktifkan, tapi kalau tidak, maka neuron tersebut tidak akan diaktifkan. 
Apabilaneuron tersebut diaktifkan, maka neuron tersebut akan mengirimkan 
outputmelalui bobot-bobot outputnya ke semua neuron yang berhubungan 
dengannya.Demikian seterusnya. 
Pada jaringan syaraf, neuron-neuron akan dikumpulkan dalam lapisan-
lapisan(layer) yang disebut dengan lapisan neuron (neuron layers). Biasanya 
neuron-neuronpada satu lapisan akan dihubungkan dengan lapisan-lapisan 
sebelum dan sesudahnya (kecuali lapisan input dan lapisan output). Informasi 
yang diberikanpada jaringan syaraf akan dirambatkan lapisan ke lapisan, mulai 
dari lapisaninput sampai ke lapisan output melalui lapisan yang lainnya, yang 
sering dikenaldengan nama lapisan tersembunyi (hidden layer). Tergantung 
pada algoritma pembelajarannya, bisa jadi informasi tersebut akan 
dirambatkan secara mundur pada jaringan. Gambar 4 menunjukkan jaringan 




Gambar 4. Jaringan Syaraf dengan 3 Lapisan 
Gambar 4 bukanlah struktur umum jaringan syaraf. Beberapa jaringan 
syaraf ada juga yang tidak memiliki lapisan tersembunyi, dan ada juga jaringan 
syaraf dimana neuron-neuronnya disusun dalam bentuk matriks. 
4) Arsitektur Jaringan 
Seperti telah dijelaskan sebelumnya bahwa neuron-neuron 
dikelompokkan dalam lapisan-lapisan. Umumnya, neuron-neuron yang terletak 
pada lapisan yang samaakan memiliki keadaan yang sama. Faktor terpenting 
dalam menentukankelakuan suatu neuron adalah fungsi aktivasi dan pola 
bobotnya. Pada setiap lapisan yang sama, neuron-neuron akan memiliki fungsi 
aktivasi yang sama. 
Apabila neuron-neuron dalam suatu lapisan (misalkan lapisan 
tersembunyi) akan dihubungkan dengan neuron-neuron pada lapisan yang lain 
(misalkan lapisan output), maka setiap neuron pada lapisan tersebut (misalkan 
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lapisan tersembunyi) juga harus dihubungkan dengan setiap lapisan pada lapisan 
lainnya (misalkan lapisan output). 
Ada beberapa arsitektur jaringan syaraf, antara lain: 
a) Jaringan dengan lapisan tunggal (single layer net) 
Jaringan dengan lapisan tunggal hanya memiliki satu lapisan dengan 
bobot-bobot terhubung. Jaringan ini hanya menerima input kemudian secara 
langsung akan mengolahnya menjadi output tanpa harus melalui lapisan 
tersembunyi. Pada gambar 5 tersebut, lapisan input memiliki 3 neuron, yaitu X1, 
X2 dan X3. Sedangkan pada lapisan output memiliki 2 neuron yaitu Y1 dan Y2. 
Neuron-neuron pada kedua lapisan saling berhubungan. Seberapa besar 
hubungan antara 2 neuron ditentukan oleh bobot yang bersesuaian. Semua unit 
input akan dihubungkan dengan setiap unit output. 
 
Gambar 5. Jaringan Syaraf dengan Lapisan Tunggal 
b) Jaringan dengan Banyak Lapisan (multilayer net) 
Jaringan dengan banyak lapisan memiliki 1 atau lebih lapisan yang 
terletakdiantara lapisan input dan lapisan output (memiliki 1 atau lebih 
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lapisantersembunyi), seperti terlihat pada gambar 6. Umumnya, ada lapisan bobot 
bobot yang terletak antara 2 lapisan yang bersebelahan. Jaringan dengan banyak 
lapisan ini dapat menyelesaikan permasalahan yang lebih sulit daripada 
lapisandengan lapisan tunggal, tentu saja dengan pembelajaran yang lebih 
rumit.Namun demikian, pada banyak kasus, pembelajaran pada jaringan dengan 
banyak lapisan ini lebih sukses dalam menyelesaikan masalah. 
 
Gambar 6. Jaringan Syaraf dengan Banyak Lapisan 
c) Jaringan dengan Lapisan Kompetitif (competitive layer net) 
Umumnya, hubungan antar neuron pada lapisan kompetitif ini tidak 
diperlihatkan pada diagram arsitektur. Gambar 8.6 menunjukkan salah satu contoh 




Gambar 7. Jaringan Syaraf dengan Lapisan Kompetitif 
5) Fungsi Aktivasi 
Mengaktifkan jaringan syaraf tiruan berarti mengaktifkan setiap neuron 
yang dipakai pada jaringan tersebut. Banyak fungsi yang dapat dipakai sebagai 
pengaktif, seperti fungsi-fungsi goniometri dan hiperboliknya, fungsi unit step, 
impulse, sigmoid dan lain sebagainya seperti pada gamber 8. Tetapi lazim 
digunakan adalah fungsi sigmoid, akrena dianggap lebih mendekati kinerja sinyal 
pada otak. 
 
Gambar 8. Fungsi pengaktif/Aktivasi 
6) Proses pembelajaran 
Pada otak manusia, informasi yang dilewatkan dari satu neuron ke 
neuron yang lainnya berbentuk rangsangan listrik melalui dendrit. Jika rangsangan 
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tersebut diterima oleh suatu neuron, maka neuron tersebut akan membangkitkan 
output ke semua neuron yang berhubungan dengannya sampai informasi tersebut 
sampai ke tujuannya yaitu terjadinya suatu reaksi. Jika rangsangan yang diterima 
terlalu halus, maka output yang dibangkitkan oleh neuron tersebut tidak akan 
direspon. Tentu saja sangatlah sulit untuk memahami bagaimana otak manusia 
bisa belajar. Selama proses pembelajaran, terjadi perubahan yang cukup berarti 
pada bobot-bobot yang menghubungkan antar neuron. Apabila ada rangsangan 
yang sama dengan rangsangan yang telah diterima oleh neuron, maka neuron 
akan memberikan reaksi dengan cepat. Namun apabila kelak ada rangsangan yang 
berbeda dengan apa yang telah diterima oleh neuron, maka neuron akan segera 
beradaptasi untuk memberikan reaksi yang sesuai. 
Jaringan syaraf akan mencoba untuk mensimulasikan kemampuan otak 
manusia untuk belajar. Jaringan syaraf tiruan juga tersusun atas neuron-neuron 
dan dendrit. Tidak seperti model biologis, jaringan syaraf memiliki struktur yang 
tidak dapat diubah, dibangun oleh sejumlah neuron, dan memiliki nilai tertentu 
yang menunjukkan seberapa besar koneksi antara neuron (yang dikenal dengan 
nama bobot). Perubahan yang terjadi selama proses pembelajaran adalah 
perubahan nilai bobot. Nilai bobot akan bertambah, jika informasi yang diberikan 
oleh neuron yang bersangkutan tersampaikan, sebaliknya jika informasi tidak 
disampaikan oleh suatu neuron ke neuron yang lain, maka nilai bobot yang 
menghubungkan keduanya akan dikurangi. Pada saat pembelajaran dilakukan 
pada input yang berbeda, maka nilai bobot akan diubah secara dinamis hingga 
mencapai suatu nilai yang cukup seimbang. Apabila nilai ini telah tercapai 
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mengindikasikan bahwa tiap-tiap input telah berhubungan dengan output yang 
diharapkan. Berikut ini adalah metode pembelelajaran pada jaraingan syaraf. 
a) Pembelajaran terawasi (supervised learning) 
Metode pembelajaran pada jaringan syaraf disebut terawasi jika output 
yangdiharapkan telah diketahui sebelumnya. 
Contoh: andaikan kita memiliki jaringan syaraf yang akan digunakan untuk 
mengenali pasangan pola, misalkan pada operasi AND: 
Input          target 
0 0   0 
0 1   0 
1 0   0 
1 1   1 
 
Pada proses pembelajaran, satu pola input akan diberikan ke satu neuron 
padalapisan input. Pola ini akan dirambatkan di sepanjang jaringan syaraf 
hinggasampai ke neuron pada lapisan output. Lapisan output ini akan 
membangkitkanpola output yang nantinya akan dicocokkan dengan pola output 
targetnya.Apabila terjadi perbedaan antara pola output hasil pembelajaran dengan 
polatarget, maka disini akan muncul error. Apabila nilai error ini masih cukup 
besar, mengindikasikan bahwa masih perlu dilakukan lebih banyak pembelajaran 
lagi. 
 
b) Pembelajaran tak terawasi (unsupervised learning) 
Pada metode pembelajaran yang tak terawasi ini tidak memerlukan 
target output.Pada metode ini, tidak dapat ditentukan hasil yang seperti apakah 
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yangdiharapkan selama proses pembelajaran. Selama proses pembelajaran, 
nilaibobot disusun dalam suatu range tertentu tergantung pada nilai input 
yangdiberikan. Tujuan pembelajaran ini adalah mengelompokkan unit-unit 
yanghampir sama dalam suatu area tertentu. Pembelajaran ini biasanya sangat 
cocokuntuk pengelompokan (klasifikasi) pola. 
(1) Hebb Rule 
Hebb rule adalah metode pembelajaran yang paling sederhana. Pada 
metode ini pembelajaran dilakukan dengan cara memperbaiki nilai bobot 
sedemikian rupa sehingga jika ada 2 neuron yang terhubung, dan keduanya pada 
kondisi ‘hidup’ (on) pada saat yang sama, maka bobot antara keduanya dinaikkan. 
Apabila data direpresentasikan secara bipolar, maka perbaikan bobotnya adalah: 
wi(baru) = wi(lama) + xi*y 
dengan: 
wi : bobot data input ke-i; 
xi : input data ke-i. 
y : output data. 
Misalkan kita gunakan pasangan vektor input s dan vektor output sebagai 
pasangan vektor yang akan dilatih. Sedangkan vektor yang hendak digunakan 
untuk testing adalah vektor x. 
 
Algoritma 
0. Inisialisasi semua bobot: 
wij = 0; dengan i=1,2,...,n; dan j=1,2,...,m. 
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1. Untuk setiap pasangan input-output (s-t), lakukan langkah-langkah sebagai 
berikut: 
(a) Set input dengan nilai sama dengan vektor input: 
xi = si; (i=1,2,...,n) 
(b) Set output dengan nilai sama dengan vektor output: 
yj = tj; (j=1,2,...,m) 
(c) Perbaiki bobot: 
wij(baru) = wij(lama) + xi*yj; 
(i=1,2,...,n; dan j=1,2,...,m) 
dengan catatan bahwa nilai bias selalu 1. 
(2) Backpropagation 
Backpropagation merupakan salah satu dari metode pelatihan pada 
jaringan syaraf, dimana ciri dari metode ini adalah meminimalkan error pada 
output yang dihasilkan oleh jaringan (Puspita & Eunike, 2007). Backpropagation 
melatih jaringan untuk mendapatkan keseimbangan antara kemampuan jaringan 
mengenali pola yang digunakan selama training serta kemampuan jaringan untuk 
memberikan respon yang benar terhadap pola masukan yang serupa (tapi tidak 
sama) dengan pola yang dipakai selama pelatihan (Siang, 2009: 97).  
Sebagian besar pelatihan untuk jaringan feedforward (umpan maju) 
menggunakan gradien dari fungsi aktivasi untuk menentukan bagaimana 
mengatur bobot-bobot dalam rangka meminimumkan kinerja. Gradien ini 
ditentukan dengan menggunakan suatu teknik yang disebut backpropagation. 
Pada dasarnya, algoritma pelatihan standar backpropagation akan menggerakkan 
bobot dengan arah gradien negatif. Prinsip dasar dari algoritma backpropagation 
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adalah memperbaiki bobot-bobot jaringan dengan arah yang membuat fungsi 
aktivasi menjadi turun dengan cepat.  
Backpropagation memiliki beberapa unit yang ada dalam satu atau 
lebih layer tersembunyi (Siang, 2009: 98). Arsitektur jaringan ini disebut 
jaringan layer jamak. 𝑣𝑗𝑖 merupakan bobot garis dari unit masukan 𝑥𝑖ke unit 
layer tersembunyi 𝑧𝑗 (𝑣𝑗0 merupakan bobot garis yang menghubungkan 
bias di unit masukan ke unit layertersembunyi 𝑧𝑗). 𝑤𝑘𝑗merupakan bobot 
dari layer tersembunyi 𝑧𝑗ke unit keluaran 𝑦𝑘(𝑤𝑘0 merupakan bobot dari 
bias di layer tersembunyi ke unit keluaran 𝑧𝑘). 
(2) Mean Square Error (MSE)  
Menurut Kusumadewi (2004: 116), dalam pelatihan dengan 
backpropagation sama halnya seperti pelatihan pada jaringan syaraf yang lain. 
Pada jaringan feedforward (umpan maju), pelatihan dilakukan dalam rangka 
perhitungan bobot sehingga pada akhir pelatihan akan diperoleh bobot-bobot yang 
baik. Selama proses pelatihan, bobot-bobot diatur secara iteratif untuk 
meminimumkan error (kesalahan) yang terjadi. Kesalahan dihitung berdasarkan 
rata-rata kuadrat kesalahan (MSE). Rata-rata kuadrat kesalahan juga dijadikan 
dasar perhitungan unjuk kerja fungsi aktivasi.  
Menurut Pratiwi (2011), pelatihan dilakukan berulang-ulang dan berhenti 
jika telah mencapai batas iterasi maksimum yang ditentukan dan nilai error kurang 
dari Mean Square Error. Semakin kecil nilai MSE, maka dapat dianggap bahwa 
arsitektur jaringan semakin baik, demikian sebaliknya.  
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7) Pengenalan Pola  
Menurut Gonzalez dan Woods, sebagaimana dikutip oleh Abidin (2010), 
pola adalah suatu kuantitatif atau gambaran struktural dari suatu objek atau 
beberapa entitas yang menarik dari suatu citra. Secara umum, pola terbentuk oleh 
satu atau lebih ciri citra. Dengan kata lain, pola adalah susunan dari ciri-ciri citra. 
Ciri-ciri yang dapat diperoleh dari suatu citra, misalnya histrogram, arah, dan 
magnitudo tepi, warna, luas daerah dan sebagainya. Ilmu yang mempelajari 
klasifikasi atau penggambaran pola dari suatu objek berdasarkan ciri-cirinya adalah 
pengenalan pola. Pengenalan pola dibedakan menjadi tiga, yaitu:  
a)  Deteksi  
Deteksi adalah usaha untuk menemukan keberadaan, anggapan, atau 
kenyataan menurut Poerwadarminta yang dikutip oleh Purnamasari (2013: 
31). Deteksi umumnya berkaitan dengan segmentasi dan proses thresholding, 
misalnya dalam mendeteksi daun pada suatu gambar, maka benda yang 
berwarna hijau akan terdeteksi sebagai daun . 
b)  Klasifikasi  
Klasifikasi adalah proses menemukan sekumpulan model/ fungsi yang 
menjelaskan dan membedakan data ke dalam kelas-kelas tertentu dengan 
tujuan menggunakan model tersebut dalam menentukan kelas dari suatu 
obyek yang belum diketahui kelasnya (Maharani, 2009). Misalnya dalam 
pengklasifikasian mobil.  
c)  Pengenalan  
Pengenalan pola bertujuan menentukan kelompok atau kategori pola 
berdasarkan ciri-ciri yang dimiliki oleh pola tersebut. Tujuan pengelompokan 
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Gambar 9 Proses Jaringan Syaraf Tiruan 
adalah untuk mengenali suatu objek dalam citra (Sari, 2010). Misalnya, dalam 
mengenali suatu wajah pada gambar, maka wajah akan dideteksi dan diproses 
untuk dibandingkan dengan database wajah yang dikenal sebelumnya untuk 
menentukan siapa orang tersebut. 
8) Proses pembelajaran 
Untuk menggunakan jaringan syaraf tiruan sebelumnya perlu dilakukan proses 






Dari proses training tersebut menghasilkan bias yang nantinya dipakai Jaringan 
Syaraf Tiruan untuk mengenali data input 
b. Matrix Laboratory (Matlab)  
Dalam trainer ini, diperlukan suatu software yang dapat membantu 
mengimplementasikan deteksi dini menjadi sebuah angka-angka yangselanjutnya 
dapat diolah menjadi suatu informasi. Dalam skripsi ini, penulis menggunakan 
software Matrix Laboratory (Matlab) untuk mencari penyelesaian masalah 
pengenalan pola dari suatu data yang telah disiapkan.  
Menurut Iqbal (2009), Matlab adalah sebuah bahasa dengan (high-
performance) kinerja tinggi untuk komputasi masalah teknik. Matlab 
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mengintegrasikan komputasi, visualisasi, dan pemrograman dalam suatu model 
yang sangat mudah untuk pakai dimana masalah-masalah dan penyelesaiannya 
diekspresikan dalam notasi matematika yang familiar. Penggunaan Matlab meliputi 
bidang-bidang: (1) matematika dan komputansi, (2) pembentukan algorithm, (3) 
akusisi data, (4) pemodelan, simulasi, dan pembuatan prototype, (5) analisis data, 
eksplorasi, dan visualisasi, dan (6) grafik keilmuan dan bidang rekayasa.  
1) Jendela-jendela pada Matlab  
Ada beberapa macam jendela yang tersedia dalam Matlab, yang dapat 
dijelaskan sebagai berikut.  
a)  Command Window/ Editor  
Matlab command window/ editor merupakan jendela yang dibuka 
pertama kali setiap kali Matlab dijalankan. Pada jendela di atas dapat dilakukan 
akses-akses ke command-command Matlab dengan cara mengetikkan barisan-
barisan ekspresi Matlab, seperti mengakses help window dan lain-lainnya. 
Command window juga digunakan untuk memanggil tool Matlab seperti 
editor, debugger atau fungsi. Ciri dari jendela ini adalah adanya prompt (>>) yang 
menyatakan Matlab siap menerima perintah. Perintah dapat berupa fungsi-fungsi 
pengaturan file (seperti perintah DOS/UNIX) maupun fungsi-fungsi bawaan atau 
toolbox Matlab sendiri. Berikut ini beberapa fungsi pengaturan file dalam Matlab.  
dir/ls : digunakan untuk melihat isi dari sebuah direktori aktif;  
cd : digunakan untuk melakukan perpindahan dari direktori aktif;  
pwd : digunakan untuk melihat direktori yang sedang aktif;  
mkdir : digunakan untuk membuat sebuah direktori;  
what : digunakan untuk melihat nama file m dalam direktori aktif;  
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who : digunakan untuk melihat variabel yang sedang aktif;  
whos : digunakan untuk menampilkan nama setiap variabel;  
delete : digunakan untuk menghapus file;  
clear : digunakan untuk menghapus variabel;  
clc : digunakan untuk membersihkan layar;  
doc : digunakan untuk melihat dokumentasi The Math Works, Inc. 
dalam format html secara online; 
demo : digunakan untuk mencoba beberapa tampilan demo yang 
disediakan oleh Matlab. 
b)  Editor/ Debugger (Editor M-File/ Pencarian Kesalahan)  
Jendela ini merupakan tool yang disediakan oleh Matlab 5 ke atas. 
Berfungsi sebagai editorscript Matlab (M-file). Walaupun sebenarnya script ini 
untuk pemrograman Matlab, dapat saja menggunakan editor yang lain seperi 
notepad, wordpad bahkan Microssoft Word. 
c)  Figure Windows  
Jendela ini adalah hasil visualisasi dari script Matlab, namun Matlab 
memberi kemudahan bagi programer untuk mengedit jendela ini sekaligus 
memberikan program khusus untuk itu. Sehingga jendela ini selain berfungsi 
sebagai visualisasi output dapat juga sekaligus menjadi media input yang 
interaktif. 
d)  Workspace  
Workspace berfungsi untuk menampilkan seluruh variabel-variabel yang 
sedang aktif pada saat pemakaian Matlab. Apabila variabel berupa data matriks 
berukuran besar maka pengguna dapat melihat isi dari seluruh data dengan 
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melakukan double klik pada variabel tersebut. Matlab secara otomatis akan 
menampilkan jendela “array editor” yang berisikan data pada setiap variabel yang 
dipilih pengguna. 
2) GUIDE Matlab  
GUIDE atau GUI builder merupakan Matlab script file yang dibuat utuk 
analisis suatu permasalahan khusus. Penggunaan GUIDE memberikan/ 
menyediakan fasilitas, seperti menu, pushbutton, slider, dan sebagainya sesuai 
dengan program yang diinginkan atau digunakan tanpa knowledge dari Matlab. 
GUIDE juga memberikan cara untuk efisiennya manajemen data (Luthfianto et all.) 
a) Keunggulan GUIDE Matlab  
GUIDE Matlab mempunyai kelebihan tersendiri dibandingkan dengan 
bahasa pemrograman lainnya, antara lain:  
(1) GUIDE Matlab banyak digunakan dan cocok untuk aplikasi-aplikasi berorientasi 
sains, sehingga banyak peneliti dan mahasiswa menggunakan GUIDE Matlab 
untuk menyelesaikan riset atau tugas akhirnya.  
(2) GUIDE Matlab mempunyai fungsi built-in yang siap digunakan dan pemakai 
tidak perlu repot membuatnya sendiri.  
(3) Ukuran file, baik FIG-file maupun M-file yang dihasilkan relatif kecil.  
(4) Kemampuan grafisnya cukup handal dan tidak kalah dibandingkan dengan 
bahasa pemrograman lainnya.  
b) Komponen GUIDE Matlab  
Untuk membuat sebuah user interface Matlab dengan fasilitas GUIDE 
harus mulai dengan membuat sebuah desain figure. Untuk membuat sebuah 
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desain figure dapat memanfaatkan uicontrol (kontrol user interface). Beberapa 
uicontrol yang ada pada Matlab, antara lain: 
(1) Push Button  
Push button merupakan jenis kontrol berupa tombol tekan yang akan 
menghasilkan tindakan jika diklik, misalnya OK, Cancel, Hitung, Hapus, dan 
sebagainya. Untuk menampilkan tulisan pada push button, pengaturannya dapat 
melalui property inspector atau menggunakan klik kanan dan pilih property 
inspector. Selanjutnya, isilah tab string dengan label yang diinginkan.  
(2) Toggle Button  
Toggle button menghasilkan efek yang hampir sama dengan push 
button. Perbedaannya adalah saat push button ditekan, maka tombol akan kembali 
pada posisi semula jika tombol mouse dilepas, sedangkan pada toogle button, 
tombol tidak akan kembali pada posisi semula, kecuali jika menekannya kembali.  
(3) Radio Button  
Radio button digunakan untuk memilih atau menandai satu pilihan dari 
beberapa pilihan yang ada. Misalnya, sewaktu akan dibuat aplikasi konversi suhu. 
Suhu awal dalam derajat Celcius diinputkan dan selanjutnya pilihan untuk 
mengonversi suhu Celcius ke Reamur, Fahrenheit, atau Kelvin.  
(4) Checkboxes  
Kontrol checkboxes berguna jika terdapat beberapa pilihan mandiri atau 
tidak bergantung dengan pilihan-pilihan lainnya. Contoh aplikasi penggunaan 
checkboxes adalah saat pemilihan hobi. Karena hobi bisa lebih dari satu, maka 
checkboxes dapat diklik lebih dari satu kali. 
(5) Edit Text  
36 
 
Kontrol edit text merupakan sebuah tempat yang memungkinkan untuk 
memasukkan atau memodifikasi text. String property berisi teks yang akan 
memunculkan pada kotak edit text. Kemudian, edit text bermanfaaat pula untuk 
menginputkan suatu data dari keyboard. Sebagai contoh, suatu aplikasi untuk 
menentukan luas dan keliling sebuah lingkaran. Input dan outputnya disajikan dari 
edit text.  
(6) Static Text  
Kontrol static text akan menghasilkan teks bersifat statis (tetap), 
sehingga pemakai tidak dapat melakukan perubahan padanya. Pada static text, 
teks dapat diatur dengan beberapa fasilitas, antara lain jenis dan ukuran font, 
warna justifikasi (left, center, right), dan lain-lain. Semuanya juga dapat 
dimodifikasi melalui property inspector.  
(7) Slider  
Slider berguna jika inputan nilai yang diinginkan tidak menggunakan 
keyboard, tetapi hanya dengan cara menggeser slider secara vertikal maupun 
horizontal ke nilai yang kita inginkan. Dengan menggunakan slider, pemasukan 
nilai data dapat dilakukan secara lebih fleksibel karena nilai max, nilai min, serta 
sliderstep dapat diatur sendiri.  
(8) Frames  
Frames merupakan kotak tertutup yang dapat digunakan untuk 
mengelompokkan kontrol-kontrol yang berhubungan. Tidak seperti kontrol 
lainnya, frames tidak memiliki rutin callback. 
(9) Listboxes  
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Kontrol listbox menampilkan semua daftar item yang terdapat pada string 
property dan item yang ada dapat dipilih satu atau lebih. Value property berisi 
indeks yang dihubungkan dengan daftar item yang dapat dipilih. Jika item yang 
dipilih lebih dari satu, maka nilai yang dikirimkan merupakan sebuah vektor. 
Indeks-indeks item sebuah listbox merupakan bilangan bulat, dimana item 
pertama diberi indeks 0, item kedua diberi indeks 1, dan seterusnya.  
(10) Popup Menu  
Popup menu berguna menampilkan daftar pilihan yang didefinisikan pada 
string property ketika mengklik tanda panah pada aplikasi dan memiliki fungsi yang 
sama seperti radio button. Ketika tidak dibuka, popup menu hanya menampilkan 
satu item yang menjadi pilihan pertama pada string property. Popup menu sangat 
bermanfaat ketika sebuah pilihan tanpa jarak diberikan, tidak seperti radio button.  
(11) Axes  
Axes berguna untuk menampilkan sebuah grafik atau gambar (image). 
Axes sebenarnya tidak masuk dalam uicontrol, tetapi axes dapat diprogram agar 
pemakai dapat 
B. Penelitian Yang Relevan 
1. Penelitian yang dilakukan oleh Ratnaningtyas Widyani yang berjudul 
Implementasi Jaringan Syaraf Tiruan Backpropagation Sebagai Sistem Deteksi 
Penyakit Tuberculosis (TBC). Pembahasan yang dilakukan yaitu tentang sistem 
deteksi penyakit TBC dengan menggunakan JST Backpropagation 
denganmemanfaatkan software matlab R2009a. Dari hasil pengujian sistem 




2. Penelitian yang dilakukan oleh Agung Hari Hartono yang berjudul Simulator 
Kerusakan Laptop Sebagai Media Pembelajaran Pada Mata Pelajaran Perakitan 
dan Perbaikan Komputer di SMK PIRI 1 Yogyakarta. Penelitian ini berisi tentang 
pembuatan simulator kerusakan laptop untuk memudahkan pembelajaran 
mata pelajaran perbaikan dan perakitan komputer.  
3. Penelitian yang dilakukan oleh Galih Panulat Wiratama yang berjudul Media 
Pembelajaran Flip-Flop Untuk Mata Pelajaran Teknik Digital di SMK Negeri 1 
Pundong. Di dalamnya terdapat rancangan hardware/trainer yang berisi 
gerbang-gerbang logika. Gerbang-berbang ini nantinya aka disusun menjadi 
flip-flop sesuai karakteristiknya. 
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Revisi Desain Uji Coba Produk
Solusi
Rancang Bangun Media Pembelajaran Jaringan Syaraf Tiruan
Masalah




Pembuatan media pembelajaran Jaringan Syaraf Tiruan dibuat 
berdasarkan permasalahan yang ada di mata kuliah Praktik Sistem Kendali Cerdas. 
Permasalahan tersebut berupa kurangnya media pembelajaran terutama media 
yang berupa hardware. Pembelajaran praktikum hanya menggunakan media 
software Matlab saja sehingga mahasiswa masih sulit untuk menerapkan materi 
jaringan Syaraf Tiruan. Oleh sebab itu, sangat perlu dilakukan pengembangan 
media pembelajaran Jaringan Syaraf Tiruan. Proses pengembangan tersebut 
dilaksanakan dengan empat langkah yaitu :(1) Desain Media; (2) Validasi Desain, 
(3) Revisi Desain; (4) Uji Coba Produk. Kemudian setelah dikembangkan, dilakukan 
pengujian meliputi pengujian oleh para ahli dan responden. Para ahli yaitu ahli 
media dan ahli materi kemudian responden mahasiswa. Setelah media 
pembelajaran selesai dikembangkan dan teruji kualitasnya, maka akan diserahkan 
kepada pengguna akhir yaitu Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika  FT UNY. 
D. Pertanyaan penelitian 
Berdasarkan permasalahan penelitian dan kajian teori diatas, maka 
pertanyaan penelitian dalam penelitian ini adalah: 
1. Bagaimana membuat rancang bangun media pembelajaran Jaringan Syaraf 
Tiruan pada mata kuliah praktik Sistem Kendali Cerdas di Jurusan Pendidikan 
Teknik Elektronika FT UNY? 
2. Apa saja yang dapat dilakukan oleh media pembelajaran Jaringan Syarat 
Tiruan? 
3. Bagaimana unjuk kerja media pembelajaran Jaringan Syaraf Tiruan pada mata 




4. Bagaimana tingkat kelayakan media pembelajaran Jaringan Syaraf Tiruan pada 
mata kuliah praktik Sistem Kendali Cerdas di Jurusan Pendidikan Teknik 







A. Model Pengembangan 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan pendekatan 
penelitian dan pengembangan (Research and Development). Metode penelitian 
dan pengembangan didefinisikan sebagai metode penelitian yang bertujuan untuk 
mengembangkan, menghasilkan, menguji kefektifan produk tertentu yang lebih 
baru, efektif, efisien, produktif dan bermakna (Nusa Putra, 2012:67). Menurut 
Sugiyono (2010:297), metode penelitian dan pengembangan adalah metode 
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji 
kefektifan produk tersebut. Namun pada penelitian ini dibatasi hanya sampai 
langkah ke-9. 
 
Gambar 10. Pengembangan (Sugiyono 2010:298) 
B. Prosedur Pengembangan 




1. Potensi dan Masalah  
Penelitian ini berangkat dari potensi dan masalah. Potensi adalah segala 
sesuatu yang apabila didayagunakan akan memiliki nilai tambah pada produk yang 
diteliti. Sedangkan masalah akan terjadi jika terdapat penyimpangan antara yang 
diharapkan dengan realita yang ada. Masalah ini dapat diselesaikan dengan R&D 
dengan cara meneliti sehingga dapat ditemukan model, pola, atau sistem 
penanganan terpadu yang lebih efektif yang dapat digunakan untuk mengatasi 
masalah tersebut. 
2. Pengumpulan Data  
Pengumpulan data adalah langkah untuk mengetahui lebih mendalam 
mengenai permasalahan yang ada di lapangan. Metode yang akan digunakan 
nantinya menggunakan metode wawancara kepada dosen pengampu mata kuliah 
Sistem Kendali Cerdas dan dilaksanakan sebelum masa perkuliahan mata kuliah 
ini berlangsung. 
3. Desain Produk  
Desain produk diwujudkan dalam gambar atau bagan sehingga dapat 
digunakan sebagai pegangan untuk menilai dan membuatnya. Pada bidang teknik, 
desain dilengkapi dengan penjelasan mengenai bahan-bahan yang digunakan 
untuk membuat produk tersebut berupa ukuran, toleransi, alat dan bahan, serta 
prosedur kerja. Selain itu juga dijelaskan mekanisme sistem, cara kerja, kelebihan, 
dan kekurangannya. 
4. Validasi Desain  
Validasi desain merupakan langkah untuk menilai suatu produk secara 
rasional. Dikatakan rasional karena penilaian pada tahap ini masih berdasarkan 
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penilaian rasional, belum berdasarkan fakta lapangan. Validasi bisa dilakukan 
dengan menghadirkan pakar untuk menilai produk tersebut sehingga dapat 
diketahui kelemahannya. 
5. Revisi Desain  
Hasil validasi desain dipergunakan untuk memperbaiki desain produk 
yang sudah dibuat. 
6. Uji Coba Produk  
Desain yang sudah ada kemudian diwujudkan dalam bentuk nyata dan 
diuji coba. Uji coba tahap awal dilakukan dengan simulasi menggunakan alat 
tersebut. Pada uji coba ini dilakukan oleh dosen ahli dalam JST atau sistem kendali. 
7. Revisi Produk  
Hasil uji coba menjadi acuan dalam revisi tahap kedua ini apabila produk 
pertama tidak memenuhi tujuan 
8. Uji Coba Pemakaian  
Produk yang sudah direvisi selanjutnya diuji coba secara nyata 
dilapangan dengan pengguna yang sebenarnya. 
9. Revisi Produk  
Revisi dilakukan apabila pada uji coba lapangan ditemukan masalah atau 
kelemahan yang dibawah standar yang ditoleransi. 
C. Sumber Data Penelitian 
1. Objek Penelitian 
Objek yang diteliti pada penelitian ini adalah Trainer Jaringan Syaraf 
Tiruan pada mata kuliah Praktik Sistem Kendali Cerdas. 
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2. Responden Penelitian 
Responden pada penelitian ini ditujukan kepada mahasiswa semester 5 
kelas A Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika FT UNY yang memilih penjurusan 
sistem kendali. 
3. Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika 
Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta. Waktu untuk melaksanakan 
penelitian ini yaitu pada bulan September – Desember 2017. 
D. Metode dan Alat Pengumpulan Data 
1. Teknik Pengumpulan Data  
a. Wawancara 
Wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data untuk 
mengetahui permasalahan yang diteliti lebih mendalam dan jumlah respondennya 
sangat sedikit/kecil (Sugiyono, 2013). Teknik wawancara dalam penelitian ini 
digunakan ketika proses pengumpulan data untuk mengetahui permasalahan lebih 
mendalam dan kemungkinan pemecahan yang dibutuhkan. Wawancara akan 
dilaksanakan dengan dosen pengampu mata kuliah Sistem Kendali Cerdas 
Pendidikan Teknik Elektronika FT UNY sebelum semester pengadaan mata kuliah 
berlangsung. 
b. Kuisioner (Angket)  
Sugiyono (2013: 199)  kuisioner merupakan teknik pengumpulan data 
yang dilakukan dengan memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis 
kepada responden untuk dijawabnya. Penggunaan kuisioner (angket) pada 
penelitian ini adalah untuk menilai kesesuaian media pembelajaran dengan tujuan 
46 
 
yang telah ditetapkan serta menentukan kelayakan media pembelajaran JST. 
Responden yang dilibatkan dalam pengambilan data pada penelitian ini adalah ahli 
media pembelajaran, ahli materi, dan pengguna atau mahasiswa. Hasil dari 
penelitian kemudian dianalisis dan dideskripsikan.  
2. Instrumen Penelitian  
Instrumen yang ada pada penelitian ini terbagi menjadi 3 (tiga) yaitu ahli 
media pembelajaran, ahli materi, dan pengguna atau mahasiswa. Instrumen yang 
diberikan kepada dosen ahli materi untuk mengetahui tingkat kelayakan media 
pembelajaran dilihat dari validasi isi (content validity). Sedangkan instrumen yang 
diberikan kepada dosen ahli media pembelajaran untuk mengetahui tingkat 
kelayakan media dilihat dari validasi konstrak (construct validity). 
Tabel 2.Kisi-Kisi Instrumen untuk Ahli Materi 





Mendorong Kreativitas Siswa/Mahasiswa 8,9,10 
Memberikan kesempatan belajar 11,12,13,14 









Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Media 
Aspek Indikator Nomor Butir 
Teknis Kualitas alat 1,2,3 










Tabel 4. Kisi-kisi instrumen untuk Mahasiswa 





Memberikan kesempatan belajar 6,7,8 










a. Instrumen Kelayakan Validasi Isi  
Sugiyono (2013: 182) pengujian validasi isi dapat dilakukan dengan 
membandingkan antara isi instrumen dengan materi yang telah diajarkan. Jadi 
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instrumen penelitian untuk ahli materi berisikan kesesuaian media pembelajaran 
dilihat dari relevansi materi. Validasi isi dilakukan oleh ahli materi dan satu orang 
dosen pengampu mata kuliah praktik sistem kendali. Kisi-kisi instrumen materi 
dapat dilihat pada tabel 1.  
b. Instrumen Kelayakan Validasi Media  
Sedangkan dalam pengujian menggunakan validasi media dapat 
digunakan pendapat ahli (judgment expert). Validasi media dilakukan oleh ahli di 
bidangnya dan satu orang dosen pengampu mata kuliah praktik sistem kendali. 
Kisi-kisi instrumen untuk ahli media dapat dilihat pada tabel 3. 
c. Instrumen Pengguna untuk Mahasiswa  
Instrumen penerapan media pada pembelajaran meliputi aspek (1) 
edukatif (materi), (2) teknik, (3) estetika (tampilan). Instrumen ini ditujukan untuk 
mahasiswa. Kisi-kisi instrumen pada proses pembelajaran dengan mahasiswa 
dapat dilihat pada tabel 4. Dari kisi-kisi instrumen yang telah ditentukan, 
selanjutnya adalah menyusun butir-butir pernyataan. Butir-butir pernyataan dalam 
penelitian ini berbentuk pilihan yang akan dijawab oleh responden. Masing-masing 
butir pertanyaan yang dijawab responden memiliki jawaban yang mempunyai 
gradasi dari sangat positif sampai sangat negatif. Gradasi yang ada pada jawaban 
kemudian akan dikonversi ke skala skor seperti tabel 5.  
Langkah konversi nilai skor disesuaikan dengan pola pernyataan. Pola 
pernyataan yang dipilih pada penelitian ini menggunakan pola genap yaitu 
sebanyak 4 buah yaitu Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Tidak Setuju (TS), dan 
Sangat Tidak Setuju (STS). Pemilihan pola genap yaitu sebanyak 4 buah, 
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digunakan untuk mengantisipasi responden memilih pada kategori tengah, 
sehingga peneliti memperoleh informasi yang pasti (Sukardi, 2012: 147).  
Tabel 5. Skor Pernyataan 
No. Jawaban Skor 
1 SS (Sangat Setuju) 4 
2 S (Setuju) 3 
3 TS (Tidak Setuju) 2 
4 STS (Sangat Tidak Setuju) 1 
 
3. Pengujian Instrumen Pengguna  
Data penelitian yang valid, akurat dan dapat dipercaya akan mudah 
diperoleh dengan instrumen penelitian yang sesuai. Data penelitian merupakan 
bentuk penggambaran dari objek yang diteliti. Oleh karena itu, benar tidaknya 
data penelitian sangat menentukan bermutu tidaknya hasil penelitian. Instrumen 
penelitian dikatakan sesuai, jika memenuhi syarat berupa validitas dan reliabilitas. 
Untuk itu instrumen yang telah dibuat perlu dilakukan pengujian ditinjau dari 
tingkat validitas dan reabilitasnya. Berikut ini merupakan proses pengujian 
instrumen:  
a. Uji Validitas Instrumen  
Proses pengujian validitas instrumen dilakukan dengan melakukan uji 
validitas isi (content validity) dan validitas konstruk (construct validity). Sugiyono 
(2013: 177) “salah satu metode yang digunakan untuk menguji validitas isi adalah 
meminta pertimbangan ahli (Judgment Expert)”. Bedasarkan buku pedoman Tugas 
Akhir Skripsi yang disusun oleh UNY (2013: 11), Instrumen penelitian yang 
dikembangkan harus divalidasikan pada validator yang relevan dibidangnya. 
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Berdasarkan hal tersebut maka pada penelitian ini dilakukan uji validitas instrumen 
penelitian dengan berkonsultasi kepada para ahli dalam bidang pendidikan, yaitu 
validator dari Dosen Pendidikan Teknik Elektronika Fakultas Teknik UNY. 
Setelah instrumen dikatakan valid oleh para ahli, maka pada instrumen 
angket pengguna (mahasiswa) sebelum dilakukan pengambilan data, terlebih 
dahulu dilakukan uji coba instrumen ke responden yang sejenis. Pengujian 
instrumen dilakukan pada mahasiswa kelas A semester 5 Jurusan Pendidikan 
Teknik Elektronika FT UNY. Data hasil pengujian ini kemudian dilakukan uji 
validitas internal yaitu uji validitas butir item.  
Pengujian validitas instrumen dilakukan dua tahap yaitu dengan validitas 
isi (content validity) dan validitas konstruk (construct validity). “Pengujian validasi 
ini, dapat digunakan pendapat dari ahli (judgment expert). Dalam hal ini setelah 
instrumen dikonstruksikan tentang aspek-aspek yang akan diukur dengan 
berlandaskan teori tertentu, maka selanjutnya dikonsultasikan degan ahli 
(Sugiyono, 2015: 177).“ Validasi instrumen dilaksanakan sampai terjadi 
kesepakatan dengan para ahli. Pada penelitian ini, para ahli yang menguji 
instrumen yaitu Dosen Pendidikan Teknik Elektronika FT UNY.  
Setelah mengkonsultasikan kepada para ahli, untuk  mengetahui setiap 
butir instrumen valid atau tidak dapat diketahui dengan mengkorelasikan skor butir 
(X) dan skor total (Y). Untuk menganalisis item, korelasi yang digunakan untuk uji 
hubungan antar sesama data interval adalah korelasi (r) product moment dari 
Pearson. Rumus untuk mencari korelasi product moment yang termuat dalam buku 




𝑛 ∑ 𝑋𝑖𝑌𝑖−(∑ 𝑋𝑖)(∑ 𝑌𝑖)
√{𝑛 ∑ 𝑋𝑖




n = Banyaknya Pasangan data X dan Y.  
ΣX = Total Jumlah dari Variabel X. 
ΣY   = Total Jumlah dari Variabel Y. 
ΣX2  = Kuadrat dari Total Jumlah Variabel X. 
ΣY2 = Kuadrat dari Total Jumlah Variabel Y. 
ΣXY  = Hasil Perkalian dari Total Jumlah Variabel X dan Variabel Y. 
b. Uji Reliabilitas Instrumen  
Syarat lainnya yang juga penting dalam pengujian pengembangan 
instrumen adalah dengan melakukan uji reabilitas instrumen. Pengujian reabilitas 
instrumen pada penelitian ini dilakukan untuk melihat konsistensi dari instrumen 
dalam mengukur apa yang hendak diukur. Pada penelitian ini, pengujian reabilitas 
instrumen ditekankan dengan menggunakan rumus alpha yaitu sebagai berikut  
 
Dimana:  
𝑟𝑖 = reliabilitas instrumen  
K = mean kuadrat antara subjek  
Σ 𝑠𝑖 2 = mean kuadrat kesalahan  
𝑠𝑡 2 = variansi total  
52 
 
Setelah koefisien reliabilitas telah diketahui, kemudian hasilnya dapat 
diinterpretasikan sebagai patokan. Suharsimi Arikunto (2010) untuk 
menginterpretasikan koefisien alpha menurut digunakan kategori sebagai berikut:  
1. 0,800 – 1,000 = Sangat Tinggi  
2. 0,600 – 0,799 = Tinggi  
3. 0,400 – 0,599 = Cukup  
4. 0,200 – 0,399 = Rendah  
5. 0,000 – 0,199 = Sangat Rendah  
Perhitungan yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan bantuan 
software Microsoft Excel. Perhitungan menggunakan software ini dilakukan karena 
dapat membantu mempercepat perhitungan dengan hasil yang sama dengan 
menggunakan rumus.  
E. Teknik Analisis Data  
Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif yang bersifat 
developmental sehingga dalam penelitian ini tidak dimaksudkan untuk menguji 
hipotesis tertentu, tetapi hanya menggambarkan apa adanya tentang suatu 
keadaan. Teknis analisis data yang akan dilakukan adalah menggunakan deskriptif 
kualitatif yaitu memaparkan produk media hasil rancangan media pembelajaran 
setelah diimplementasikan dalam bentuk produk jadi dan menguji tingkat 
kelayakan produk.  
Data kualitatif yang diperoleh kemudian diubah menjadi data kuantitatif 
dengan menggunakan skala Likert. Sugiyono (2013: 135) skala Likert memiliki 
gradasi dari sangat positif sampai sangat negatif yang dapat diwujudkan dalam 
beragam kata-kata jawaban, yang dalam penelitian ini yaitu meliputi: Sangat 
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Setuju (SS), Setuju (S), Tidak Setuju (TS), dan Sangat Tidak Setuju (STS). 
Kemudian dalam analisis kuantitatif maka jawaban yang ada dikonversikan dalam 
bentuk Tingkatan bobot skor nilai yang digunakan sebagai skala pengukuran yaitu: 
4, 3, 2, 1.  
Data instrumen penelitian yang diperoleh dan dikonversikan kedalam 
data kuantitatif, kemudian dengan melihat bobot tiap tanggapan yang dipilih atas 
tiap pernyataan. Kemudian untuk menghitung persentase kelayakan media, 
digunakan rumus seperti disajikan pada persamaan berikut: 
Keterangan: 
𝑥 ̅  = Skor rata-rata 
n  = Jumlah penilai 
Σx  = Skor total masing-
masing 
Rumus perhitungan persentase skor ditulis dengan rumus berikut: 
Persentase Kelayakan (%) =
skor yang diobservasi 
skor yang diharapkan 
𝑥 100% 
Setelah persentase kelayakan didapatkan, maka nilai tersebut dirubah 
dalam pernyataan predikat yang menunjuk pada pernyataan keadaaan, 
sepertiukuran kualitas kelayakan atau rating scale. Dengan rating scale data 
mentah yang diperoleh berupa angka kemudian ditafsirkan dalam pengertian 
kualitatif (Sugiyono, 2013: 141). 
Untuk menentukan kategori kelayakan dalam bentuk tabel statistic 
distributif  maka perlu menetukan nilai maksimum, nilai minimum, dan intervalnya 
dengan mengadaptasi rumus presentase di atas maka dapat ditentukan nilai 
indeks minimum dan indeks maksimum. Sedangkan untuk menentukan panjang 
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interval, dapat dicari dengan data terbesar dikurangi data terkecil kemudian dibagi 
jumlah kelas intervalnya (Sugiyono, 2013: 143). Dari rumus-rumus tersebut maka 
diperoleh hasil sebagai berikut: 
1. Menentukan persentase skor maksimal 
   Skor maksimal=
skor tertinggi
skor tertinggi 
 𝑥 100 % 
   Skor maksimal=
4
4 
 𝑥 100 % = 100% 








 𝑥 100 % = 25% 
3. Menentukan range 
Range = 100% - 25% = 75% 





5. Menentukan Kategori 
Sangat Layak, Layak, Kurang Layak, Sangat Tidak Layak 
Berdasarkan Perhitungan diatas maka diperoleh rating scale untuk 
menentukan tingkat kelayakan media dapat dilihat pada tabel  
Tabel 1.Kategori Kelayakan Berdasarkan Rating Scale 
No. Presentase Kriteria 
1 25% - 34,75% Sangat Tidak Layak 
2 34,76% - 62,50% Kurang Layak 
3 62,51 – 81,25% Layak 




HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
Hasil penelitian dilaksanakan berdasarkan prosedur pengembangan 
penelitian oleh Sugiyono. Adapun tahapan yang telah dilaksanakan meliputi (1) 
potensi dan masalah, (2) pengumpulan data, (3) desain produk, (4) validasi 
desain, (5) revisi desain, (6) ujicoba produk, (7) revisi produk, (8) ujicoba 
pemakaian, dan (9) revisi produk. Berikut ini merupakan penjelasan mengenai 
hasil penelitian setiap tahap. 
1. Potensi dan Masalah 
Penelitian ini berawal dari potensi dan masalah yang ada di Jurusan 
Pendidan Teknik Elektronika FT UNY mengenai proses belajar mengajar untuk 
mata kuliah yang mengadakan kuliah praktikum. Potensi dan diperoleh dari 
wawancara langsung dengan Ketua Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika  FT 
UNY. Hasil dari wawancara tersebut adalah : 
1. Kurangnya media pembelajaran yang cukup untuk membantu pemahaman 
mahasiswa dan pengembangan tentang Jaringan Syaraf Tiruan. 
2. Pembelajaran materi Jaringan Syaraf Tiruan terbatas hanya pada lingkup 
software Matlab saja. 
3. Kurangnya sarana untuk menerapkan materi Jaringan Syaraf Tiruan. 
Berdasarkan hasil wawancara tersebut terdapat permasalahan yaitu 
kurangnya media pembelajaran yang mumpuni untuk bisa memudahkan 
mahasiswa dalam memahami materi Jaringan Syaraf Tiruan maupun 
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menggunakannya. Oleh karena itu perlu dikembangkan media pembelajaran 
Jaringan Syaraf Tiruan untuk mengatasi permasalahan tersebut. 
2. Pengumpulan Data 
Pengumpulan data dilakukan untuk memperoleh spesifikasi maupun 
kebutuhan secara mendetail tentang media pembelajaran jaringan syaraf tiruan 
yang dibuat. Data diperoleh dari wawancara dengan dosen pengampu mata kuliah 
Praktik Sistem Kendali Cerdas dan silabus atau rencana mengajar mata kuliah 
Praktik Sistem Kendali Cerdas yang sedang digunakan. Hasil dari proses 
pengumpulan data tersebut didapatkan kebutuhan-kebutuhan untuk mempelajari 
materi Jaringan Syaraf Tiruan dari proses perancangan, pembuatan, hingga 
pengujian. Kemudian keterbatasan media pembelajaran yang digunakan sekarang 
dan tujuan pembelajaran yang diperoleh dari silabus. 
3. Desain produk 
Setelah mengumpulkan beberapa data dan hasil wawancara selanjutnya mulai 
membuat desain produk awal. Produk berupa software dan hardware trainer 
disertai dengan jobsheet. Software disini nanti akan membantu mahasiswa 
melakukan perancangan dan pengujian JST. Kemudian untuk hardware-nya 
membantu mahasiswa dalam penerapan JST yang sebelumnya hanya terbatas di 
software saja. Di media pembelajaran ini juga mahasiswa dapat melakukan 
percobaan-percobaan seperti mengganti jumlah layer, input, ouput, sampai 





a. Desain Software 
Software yang dibuat melalui beberapa tahap yaitu tahap memasukan pola, 
merancang JST, pengujian JST, dan deploy ke hardware. 
 
Gambar 11 Halaman utama software Trainer JST 





Gambar 12 Halaman penginputan pola 
Gambar 12 menunjukan halaman untuk melakukan input pola. Pola ini nantinya 




Gambar 13 Halaman perancangan JST 
Gambar 13 menunjukan halaman perancangan JST. Pada halaman ini proses 




Gambar 14 Halaman pengujian JST 
Gambar 14 menunjukan halaman pengujian JST yang sudah dibuat. Pada 
halaman ini JST yang dibuat kemudian diuji dengan memasukan beberapa  




Gambar 15 halaman untuk deploy ke hardware 
Gambar 15 menunjukan halaman untuk melakukan deploy ke hardware. JST 
yang sudah dibuat kemudian dikonversi ke library yang nantinya dipakai di 
hardware Arduino. 
Software Matlab juga digunakan, karena mahasiswa sudah terbiasa sehingga 










b. Desain Hardware 
 
Gambar 16 Desain produk awal hardware trainer 
 
4. Revisi Desain 
Dari desain yang sudah dibuat tidak ada perbaikan yang perlu dilakukan 
5. Pembuatan Produk 
Realisasi produk dimulai dengan pembuatan software trainer, hardware 
trainer, dan jobsheet. Berikut pemaparan masing-masing langkahnya. 
a. Software Trainer 
Software trainer dibuat menggunakan GUI pada Matlab. Software ini bisa 
digunakan hanya pada Matlab saja karena merupakan aplikasi khusus Matlab. 
Software yang dibuat mempunyai beberapa tahap yaitu tahap memasukan pola, 




Gambar 17 Halam utama software Trainer JST 
Gambar 17 menunjukan halaman utama yang memuat beberapa tahap dalam 
Trainer. 
 
Gambar 18 Halaman penginputan pola 
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Gambar 18 menunjukan halaman untuk memasukan input pola. Dimasukan 
dengan menekan tombol matriks pada setiap titik yang ingin dibuat. Pola ini 
nantinya akan dipakai untuk perancangan JST. Hasil inputan berupa data 
matriks berisi biner yang berjumlah 35 biner setiap pola masukan. Pola 
dimasukan satu persatu kemudian disimpan menjadi satu data mtariks. 
 
Gambar 19 Halaman perancangan JST 
Gambar 19 menunjukan halaman perancangan JST. Halaman ini merupakan 
salah satu fitur dari toolbox pada Matlab. Proses perancangan dilakukan 
menggunakan input dan target yang sudah dibuat menggunakan halaman 




Gambar 20 Halaman pengujian JST 
Gambar 20 menunjukan halaman pengujian JST yang sudah dibuat. Pada 
halaman ini JST yang dibuat dimasukan dengan menekan tombol file function.  
Kemudian diuji dengan memasukan beberapa  pola pada input pola dan 
diamati hasilnya pada kolom hasil. Hasil yang ditunjukan tergantung jumlah 




Gambar 21 halaman untuk deploy ke hardware 
Gambar 21 menunjukan halaman untuk melakukan deploy ke hardware. JST 
yang sudah dibuat kemudian dikonversi ke library yang nantinya dipakai di 
hardware Arduino. Halaman ini merupakan salah satu fitur dari Matlab yaitu 
Matlab Coder. 
b. Hardware Trainer 
Hardware trainer terdiri dari rangkaian adapter untuk pin Arduino, rangkaian 
adapter LED Matrix 5x7, LCD, tombol navigasi, dan tombol input. 
1) Rangkaian adapter pin Arduino 
Rangkaian ini menghubungkan antara pin-pin yang terdapat di arduino 
dengan komponen lain yaitu, tombol-tombol, LED Matriks, dan LCD. Berikut 













Gambar 22 Adapter pin Arduino dan Layout PCB 
2) Rangkaian adapter LED Matrix 5x7 
Rangkaian ini berfungsi untuk menata kaki-kaki LED Matrix 5x7 supaya 
mudah untuk disambungkan dengan komponen lain. Berfungsi juga untuk 








Gambar 23 Adapter LED Matrix 5x7 dan Layout PCB 
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3) LCD 16x2 
Merupakan komponen penampil yang dapat menampilkan 16 karakter per baris 
dan mempunyai 2 baris dalam LCD tersebut. LCD ini memiliki dua buah register 
yaitu Command dan Data. Pengaksesan LCD menggunakan set intruksi yang 
ada meliputi membersihkan layar, pengaturan posisi kursor, mengendalikan 
display, menyimpan data pada register yang akan ditampilkan pada LCD, dan 
lain-lain. Data yang disimpan merupakan data ASCII dari karakter yang akan 
ditampilkan. LCD pada trainer ini digunakan untuk menampilkan nilai hasil 
pengenalan oleh JST. Gambar 24 menunjukkan bentuk dari LCD16x2. 
 








Adapun karakteristik LCD 16x2 adalah sebagai berikut : 
 
4) Tombol Navigasi 
Adalah empat buah tombol push-on yang terhubung ke arduino dan ke 
ground dan difungsikan active low. Dua tombol kuning berfungsi untuk 
menggeser tampilan pada LCD secara naik-turun. Tampilan pada LCD digeser 
supaya semua data hasil pengenalan JST dapat dilihat. Kemudian tombol 
merah/reset berfungsi untuk me-reset tampilan LED Matriks sehingga netral 
kembali. Satu tombol lagi yaitu tombol yang berwana hijau, berfungsi untuk 




Gambar 26 Tombol Input pola 5x7 
Gambar 25 Tombol untuk input user 
  
 
5) Tombol Input 
Tombol ini merupakan tombol push-on yang berfungsi untuk memasukan 
pola/karakter yang diinginkan untuk dikenali oleh JST. Disusun secara matriks 
dengan ukuran 5x7. Disusun berdasarkan ukuran LED Matriks 5x7 sehingga 






Gambar 27 Hardware Trainer JST 
 
6. Ujicoba Produk 
Setelah produk jadi, langkah selanjutnya adalah ujicoba produk. Ujicoba 
produk dilaksanakan dalam dua tahap yaitu ujicoba oleh peneliti dan oleh ahli. 
Ujicoba tahap pertama meliputi ujicoba software maupun hardware dari trainer. 
Sedangkan ujicoba tahap dua meliputi uji validasi media dan materi oleh ahli. 
Berikut ini pemaparan masing-masing tahap pengujian. 
a. Ujicoba Tahap Pertama 
Pengujian tahap pertama dilakukan oleh peneliti dengan menguji masing-
masing software maupun hardware.  
1) Ujicoba Hardware Trainer 
a. Pengujian Tombol Matriks 5x7 
Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui kinerja dari Tombol 
Matriks 5x7. Dilakukan dengan menghubungkan tombol matriks tersebut 
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Gambar 28 Urutan penyusunan tombol Matriks 
dengan Mikrokontroller kemudian memfungsikannya satu-persatu. 
Hasilnya keseluruhan tombol pada matriks 5x7 dapat bekerja dengan baik 
seperti pada tabel 6. Jika tombol dapat melakukan pengubahan logika dari 













Tombol Kerja Tombol Kerja Tombol Kerja Tombol Kerja 
1 Baik 11 Baik 21 Baik 31 Baik 
2 Baik 12 Baik 22 Baik 32 Baik 
3 Baik 13 Baik 23 Baik 33 Baik 
4 Baik 14 Baik 24 Baik 34 Baik 
5 Baik 15 Baik 25 Baik 35 Baik 
6 Baik 16 Baik 26 Baik   
7 Baik 17 Baik 27 Baik   
8 Baik 18 Baik 28 Baik   
9 Baik 19 Baik 29 Baik   
10 Baik 20 Baik 30 Baik   
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b. Pengujian Download ke Arduino dan Interface LED Matriks 5x7. 
Pengujian ini bertujuan untuk mengetes keberhasilan kerja dari 
proses download program ke Arduino sekaligus memfungsikan LED Matriks 
5x7. Baris program berupa susunan matriks 5x7 yang membentuk pola. 
Pola ini yang akan dibandingkan dengan tampilan pada LED Matriks. 
Tabel 7 Pola dan hasil di LED Matriks. 












Pada tabel 7 menunjukan perbandingan antara pola yang dimasukan di 
program dan hasil yang sudah di-download Arduino kemudian ditampilkan pada 
LED Matriks. LED Matriks dapat menunjukan pola yang sama dengan di program 
secara keseluruhan dan ketika diubah-ubah ke pola yang lain pun sama. Hal ini 











Gambar 29 Bagian input pola 
Gambar 30 hasil di Matlab Workspace 
2) Ujicoba Software Trainer 
Untuk software sendiri yaitu menguji kerja dari masing masing bagian software 
yaitu bagian Input Pola, Desain JST, JST Test, dan Deploy Arduino. Setelah 
dilakukan pengujian dan hasilnya adalah : 
a. Input Pola 
Bagian ini berfungsi untuk membuat data input yang berjumlah 35 data. 









Setelah semua pola input sudah dimasukan dan disimpan maka hasilnya akan 
tersimpan di Matlab Workspace dan di folder aktif berupa file input.xlsx. hal 
tersebut berarti bagian input pola dapat berfungsi dengan baik. 





Gambar 31 hasil di folder aktif 
Gambar 32 isi dari file input.xlsx sheet1, sheet2, dan sheet3 
Gambar 33 JST yang sudah dibuat menggunakan software 













d. Desain JST 
Bagian ini berfungsi untuk merancang JST dari data input yang sudah dibuat 
sekaligus juga memberikan pelatihan/training. Hasil dari pengujian yaitu : 



















Software ini bisa digunakan untuk merancang cukup banyak macam dari JST 
seperti MLP, Backprop, Hopfield, dll. Gambar 33 menunjukan arsitektur JST 
yang sudah dibuat. Gambar 34 menunjukan pemilihan jenis JST yang dapat 
dibuat dan beberapa parameternya seperti jumlah layer dan neuron. Hal 
tersebut membuktikan bahwa bagian Desain JST dapat membuat JST dengan 
baik. 
 
2. Hasil pelatihan/training : 
Bagian desain JST tidak hanya untuk proses perancangan dan pembuatan 
JST saja namun juga untuk melakukan training/pelatihan JST. Proses training 
JST dapat dikatakan bekerja dengan baik apabila dapat memberikan 
pelatihan kepada JST. Pelatihan tersebut dapat ditampilkan seperti pada 
gambar 34 dan 35. 
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Gambar 35 proses pelatihan dan tampilan plot regresi 






















Gambar 37 pengetesan secara manual 
e. JST Test 
Bagian ini berfungsi untuk melakukan percobaan/pengetesan pengenalan 










Pada bagian ini JST dapat berfungsi dengan baik seperti seharusnya yaitu bisa 
mengenali pola input sesuai dengan tingkat pelatihan/training-nya. Pada 
gambar 36 menunjukan jaringan syaraf tiruan sedang dilakukan tes. Hasilnya 
yaitu dimasukan pola angka satu dan output menunjukan ke target angka satu. 
Penunjukan tersebut berupa nilai 1 (satu) pada kolom hasil. Hal tersebut 





Gambar 38 Pembuatan Library untuk di-deploy/digunakan di arduino 







3) Pengujian Kerja Jaringan Syaraf Tiruan di Hardware 
Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui keberhasilan library Jaringan 
Syaraf Tiruan yang sudah dibuat dengan Software Trainer JST. Dilakukan dengan 
memasukan library ke program yang akan di-download ke Arduino. Kemudian 
mencocokan kerja dari JST yang ada di Matlab dengan JST yang ada di hardware. 
Hasilnya adalah JST pada hardware dapat bekerja dengan baik seperti JST yang 
ada di Matlab.  
Tabel 12. Pengenalan JST di software dan hardware 




















Pada tabel 12 menunjukan pengenalan pola oleh JST yang berada di software 
dengan JST yang sudah ditransfer ke hardware. Hasil pengenalan dari pola 
angka satu sampai dengan angka 5 menunjukan kesamaan antara hasil 
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software dan hardware. Pada beberapa pengenalan terdapat perbedaan angka 
karena pembulatan akibat perbedaan tipe data di hardware. Contohnya di 
software menunjukan angka 0.998 namun di hardware menunjukan angka 1 . 
b. Ujicoba Tahap Kedua 
Ujicoba tahap kedua merupakan pengujian tingkat validasi penggunaan media 
pembelajaran. Tahap pengujian meliputi uji validasi isi (content validity) oleh ahli 
materi dan uji validasi konstrak (construct validity) oleh ahli media. Ahli materi 
merupakan seorang yang memahami materi pembelajaran Jaringan Syaraf 
Tiruan. 
Ahli materi dan ahli media adalah dosen Pendidikan Teknik elektronika yang 
berkompeten di bidang materi maupun media.  
Tahapan untuk mendapatkan validasi dari para ahli, yang pertama adalah 
demo unjuk kerja media pembelajaran dengan langkah kerja sesuai dengan 
jobsheet. Selanjutnya para ahli mengisi angket tingkat kelayakan media 
pembelajaran. Dalam angket tersebut para ahli dapat memberikan saran atau 
masukan yang membangun untuk perbaikan pada media pembelajaran jika 
diperlukan. 
 
1) Hasil Uji Validasi Isi (Content Validity) 
Hasil uji validasi isi berupa tanggapan para ahli materi terhadap materi 
pembelajaran sesuai dengan angket. Penilaian ditinjau dari dua aspek meliputi 
kualitas materi dan kualitas instruksional. Data penilaian para ahli dapat dilihat 
pada Tabel 8. Setelah memperoleh data dari para ahli, selanjutnya data dihitung 


















1 4 4 4 4 
2 4 3 3 3 
3 4 4 4 4 
4 4 4 4 4 
5 4 4 4 4 
6 4 4 4 4 
7 4 4 3 3.5 
8 4 4 4 4 
9 4 4 4 4 
10 4 4 4 4 
11 4 4 4 4 
12 4 4 4 4 
13 4 4 4 4 
14 4 4 4 4 
15 4 4 4 4 
16 4 4 4 4 
Jumlah 60 59 58 58.5 
Presentase  100% 98% 97% 97.5% 
 
Untuk menentukan tingkat kelayakan dari hasil uji validasi materi digunakan 
digunakan rating scale seperti pada tabel 9.  
Tabel 9. Konversi skor untuk uji validasi isi 
No. Presentase Kriteria 
1 25% - 34,75% Sangat Tidak Layak 
2 34,76% - 62,50% Kurang Layak 
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3 62,51 – 81,25% Layak 
4 81,26% - 100 % Sangat Layak 
 
 Hasil yang didapatkan setelah diolah menggunakan rating scale adalah 
97.5%. Hasil ini menunjukan bahwa media pembelajaran ini sangat layak untuk 
digunakan dari segi materi. 
2) Hasil Uji Validasi Konstruk (Content Validity) 
Hasil uji validasi konstruk berupa tanggapan para ahli media terhadap media 
pembelajaran sesuai dengan angket. Penilaian ditinjau dari dua aspek meliputi 
aspek teknis dan estetika (tampilan). Data penelitian dapat dilihat pada Tabel 10. 
















1 4 4 3 3.5 
2 4 3 3 3 
3 4 3 3 3 
4 4 4 3 3.5 
5 4 4 3 3.5 
6 4 3 4 3.5 
7 4 3 4 3.5 
8 4 4 3 3.5 
9 4 4 4 4 
10 4 3 4 3.5 
11 4 3 4 3.5 
Jumlah 44 38 38 38 




















12 4 3 3 3 
13 4 4 4 4 
14 4 3 4 3.5 
15 4 3 4 3.5 
16 4 4 3 3.5 
17 4 4 4 4 
18 4 4 4 4 
19 4 3 3 3 
20 4 3 4 3.5 
Jumlah 36 31 33 32 
Presentase  100% 86.1% 91.7% 88.9% 
Presentase Total 87.5% 
 
Untuk menentukan tingkat kelayakan dari hasil uji validasi media digunakan 
digunakan rating scale seperti pada Tabel 7. 
 Hasil yang didapatkan setelah diolah menggunakan rating scale adalah 
87.5%. Hasil ini menunjukan bahwa media pembelajaran ini sangat layak untuk 
digunakan 
7. Revisi Produk 
Berdasarkan hasil validasi media kepada ahli, media pembelajaran ini 
memerlukan revisi bebebrapa poin pada jobsheet dan masukan lainnya. Saran dari 
para ahli yaitu : 
No. Nama Ahli Ahli Saran 
1. Dessy Irmawati, M.T Materi “Sudah Bagus dan dapat digunakan” 
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2. Pipit Utami, M.Pd Media 1. “apabila akan diproduksi massal, striker 
pada trainer diletakan di bawah acrylic 
transparan agar lebih awet, merapikan 
jumper, jobsheet ditata rapi, disatukan 
dan ditambahkan spesifikasi secara 
lengkap” 
2. “penyesuaian bahan diskusi dan tujuan 
jobsheet” 
3. “lebih baik lagi ditambahkan supplemen 
barupa video screen recorder” 
 



















c. Dibuatkan video tutorial untuk memudahkan pemakaian. Hasil video 
tersebut seperti pada gambar 
 
Gambar 40 Video tutorial penggunaan Media pembelajaran Trainer JST 
8. Uji Kelayakan Pemakaian 
Uji kelayakan pemakaian dilakukan oleh mahasiswa kelas A angkatan 2015 
yang sedang menempuh mata kuliah Praktik Sistem Kendali Cerdas jurusan 
Pendidikan Teknik Elektronika FT UNY. Uji ini dilaksanakan bersamaan dengan 
jadwal praktikum kelas tersebut pada mata kuliah praktik sistem kendali cerdas. 
Mahasiswa diberikan jobsheet yang sudah memuat semua langkah kerja dan 
penggunaan dari media pembelajaran ini. Sebelum melakukan pengujian 
pemakaian kepada mahasiswa, terlebih dahulu menguji butir instrumen yang akan 
digunakan untuk menilai media secara keseluruhan. Setelah pengujian butir 
instrumen, maka selanjutnya pengujian pemakaian oleh mahasiswa. 
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a. Uji Validitas Butir Instrumen 
Instrumen yang telah divalidasi oleh ahli (judgement expert) selanjutnya akan 
diuji validitas tiap butir pernyataannya. Hal ini bertujuan untuk mengetahui valid 
tidaknya setiap butir instrumen sebelum digunakan pada ujicoba pemakaian. Ada 
empat aspek yang diuji dalam instrumen untuk responden (mahasiswa) meliputi 
kualitas tampilan, kualitas teknis, kualitas materi, dan kualitas instruksional. Uji 
validitas butir instrumen dilaksanakan pada kelas A1 angkatan 2015 yang 
berjumlah 15 mahasiswa. Tabel 11 menunjukkan hasil pengujian butir 
instrumennya. 
Tabel 11. Data hasil uji validitas butir 1 
Responden X Y XY X² Y² 
1 4 78 312 16 6084 
2 3 70 210 9 4900 
3 3 79 237 9 6241 
4 3 72 216 9 5184 
5 2 67 134 4 4489 
6 3 78 234 9 6084 
7 4 84 336 16 7056 
8 4 85 340 16 7225 
9 3 71 213 9 5041 
10 3 57 171 9 3249 
11 3 77 231 9 5929 
12 3 72 216 9 5184 
13 3 77 231 9 5929 
14 4 89 356 16 7921 
15 3 89 267 9 7921 




Dari Tabel 11 di atas dapat diambil nilai sebagai berikut:  
ΣX = 48     ΣX²  = 158 
ΣY    = 1145   ΣY² = 88437 
ΣXY    = 3704     n = 15 
Selanjutnya untuk mengetahui valid/tidaknya butir 1 dapat diketahui dengan cara 
mengkorelasikan skor butir (X) dengan skor total (Y). Berikut ini merupakan 
rumusnya. 
𝑟𝑥y =
𝑛 ∑ 𝑋𝑖𝑌𝑖 − (∑ 𝑋𝑖)(∑ 𝑌𝑖)
√{𝑛 ∑ 𝑋𝑖
2 − (∑ 𝑋𝑖)2}{𝑛 ∑ 𝑌𝑖




√(((15𝑥158) − (48)2) 𝑥 ((15𝑥88437) − (1145)2))
 
𝑟𝑥y = 𝟎, 𝟓𝟗𝟐𝟔 
Data lengkap perhitungannya ada pada lampiran 18. Kriteria yang digunakan untuk 
uji validitas butir instrumen apabila rhitung lebih dari sama dengan rtabel, maka 
butir instrumen dianggap valid. Dari data rtabel dengan taraf signifikansi 5% 
sebesar 0,514. Oleh karena itu maka perhitungan nilai rhitung diatas dinyatakan 
valid karena 0,5926 ≥ 0,514. Tabel 12 merupakan hasil perhitungan tiap butir 
instrumen. 
Tabel 12. Hasil perhitungan validitas butir instrumen 
Butir Rhitung Rtabel Ket Butir Rhitung Rtabel Ket 
1 0.575 0.514 Valid 14 0.56 0.514 Valid 
2 0.567 0.514 Valid 15 0.562 0.514 Valid 
3 0.603 0.514 Valid 16 0.619 0.514 Valid 
4 0.267 0.514 
Tidak 
Valid 
17 0.628 0.514 Valid 
5 0.612 0.514 Valid 18 0.619 0.514 Valid 
6 0.629 0.514 Valid 19 0.687 0.514 Valid 
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7 0.642 0.514 Valid 20 0.648 0.514 Valid 
8 0.718 0.514 Valid 21 0.707 0.514 Valid 
9 0.695 0.514 Valid 22 0.524 0.514 Valid 
10 0.676 0.514 Valid 23 0.718 0.514 Valid 
11 0.24 0.514 
Tidak 
Valid 
24 0.561 0.514 Valid 
12 0.586 0.514 Valid 25 0.543 0.514 Valid 
13 0.617 0.514 Valid     
 
Hasil pada Tabel 10 menunjukkan sebagian besar butir instrumen valid. 
2 butir instrumen pada nomor 4 dan 11 tehitung tidak valid. Karena ketidak validan 
tersebut, butir instrumen pada nomor 4 dan 11 tidak dihitung untuk olah data pada 
uji kelayakan pemakaian. Pengurangan butir instrumen tersebut dapat dilakukan 
karena butir yang dihilangkan tersebut masih mempunyai butir yang lain untuk 
mewakili indikator di dalam kisi-kisi.  
b. Uji Reliabilitas Instrumen 
Pengujian reliabilitas instrumen berarti apabila instrumen digunakan 
untuk mengukur objek yang sama maka akan menghasilkan data yang tetap sama 
walaupun pada waktu yang berbeda.  Pengujian reliabilitas menggunakan rumus 
alpha dengan hasil sebagai berikut.  













 } →  𝑟𝑖 = 𝟎, 𝟗𝟐𝟖 
Untuk data lengkap perhitungannya ada di lampiran 19. Hasil perhitungan 0,928 
yang menunjukkan bahwa berdasarkan tabel interpretasi nilai r maka reliabitilas 
instrumen termasuk tinggi sehingga instrumen dapat dipercaya ketika digunakan.  
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c. Uji Kelayakan Pemakaian 
Uji kelayakan pemakaian dilakukan pada kelas A2 angkatan 2015 yang 
menempuh mata kuliah praktik Sistem Kendali Cerdas.  Jumlah responden 
(mahasiswa) berjumlah 17 mahasiswa. 
Tabel 13. Hasil uji kelayakan pemakaian media pembelajaran 
 
Berdasarkan hasil data hasil uji kelayakan pemakaian pada tabel 13 oleh 
responden dari aspek materi, teknis, dan estetika didapatkan nilai 83%, 81%, dan 
86%. Jika dirata-rata, dari ketiga nilai tersebut diapatkan presentase 83%. 
Dengan hasil penilaian oleh responden atau penggguna yang mempunyai nilai 
rata-rata keseluruhan 83% maka media pmebelajaran Trainer JST ini dapat 
dikatakan sangat layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran di Jurusan 
Pendidikan Teknik Elektronika  
9. Revisi produk 
Berdasarkan hasil uji pemakaian, media pembelajaran ini tidak memerlukan 
revisi atau perbaikan pada media pembelajaran trainer JST. 
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B. Kajian Produk 
Produk yang dikembangkan telah diuji validitas dan uji pemakaiannya 
dengan hasil akhir seperti pada Gambar 26. Namun hasil penilaian dari ahli dan 
responden (mahasiswa), produk yang dikembangkan juga masih ada beberapa 
masukan/saran yang meliputi: 
1. Perlu dibuat video tutorial karena jika semua dicantumkan di jobsheet akan 
menjadi sangat banyak. 
2. Socket DC yang menonjol membuat desain menjadi kurang rapih. Sebaiknya 
diganti dengan socket DC yang lain. 
3. Kabel pada pin Arduino lebih baik diganti dengan yang permanen apabila 
mikrokontroller Arduino tidak diganti-ganti. 
4. Terdapat tombol yang bekerja kurang baik, sebaiknya diganti untuk 
memperlancar penggunaan. 
5. Dibuatkan box untuk hardware-nya agar mudah dibawa-bawa dan awet untuk 
disimpan. 
6. Jobsheet dan buku penggunaan sebaiknya dijadikan satu di dibuat cover. 
C. Pembahasan Hasil Penelitian 
Pembahasan hasil penelitian ditujukan untuk menjawab tujuan penelitian 
sesuai dengan hasil data yang diperoleh. 
1. Membuat media pembelajaran Jaringan Syaraf Tiruan pada mata kuliah praktik 
Sistem Kendali Cerdas di Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika FT UNY. 
Perlunya media pembelajaran pada mata kuliah praktik Sistem Kendali Cerdas 
khususnya materi tentang JST di Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika menjadi 
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latar belakang penelitian ini. Media pembelajaran ini mencakup keseluruhan proses 
perancangan sampai penggunaan jaringan syaraf tiruan. Terdiri dari software 
trainer, hardware trainer, dan jobsheet untuk memandu penggunaan media 
pembelajaran. Software trainer dibuat dan digunakan di software Matlab karena 
sebagian besar proses praktikum menggunakan Matlab sebagai medianya. 
Hardware trainer menggunakan Arduino untuk mensimulasikan jaringan syaraf 
tiruan yang sudah dibuat. 
2. Mengetahui unjuk kerja media pembelajaran Jaringan Syaraf Tiruan pada mata 
kuliah praktik Sistem Kendali Cerdas di Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika 
FT UNY. 
Unjuk kerja media pembelajaran ini dilakukan dalam dua tahap yaitu ujicoba 
unjuk kerja oleh peneliti dan ahli. Seperti yang telah dijelaskan pada bagian ujicoba 
produk oleh peneliti yang dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran sudah 
berfungsi dengan baik dan stabil pada setiap bagian maupun secara keseluruhan.  
3. Mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran Jaringan Syaraf Tiruan 
pada mata kuliah praktik Sistem Kendali Cerdas di Jurusan Pendidikan Teknik 
Elektronika FT UNY. 
Menurut ahli media menyatakan bahwa skor penilaian yang dinilai dari dua 
aspek meliputi kualitas aspek teknis dan aspek estetika adalah 87,5% yang masuk 
dalam kategori sangat layak digunakan. Namun masih mempunyai kekurangan 
yaitu dari segi teknis karena beberapa komponen tidak perlu digunakan dan 
kurang efisien. Ahli materi menyatakan penilaian dari aspek kualitas materi 
memperoleh skor 97,5% yang masuk dalam kategori sangat layak digunakan. Jadi 
media pembelajaran trainer Jaringan Syaraf Tiruan secara keseluruhan siap 
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digunakan. Uji kelayakan media pembelajaran kemudian dilakukan pada kelas A2 
angkatan 2015 Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika FT UNY. Dalam pengujian 
kelayakan ini trainer Jaringan Syaraf Tiruan mendapatkan skor 83%. Hai ini berarti 
trainer Jaringan Syaraf Tiruan masuk dalam kategori sangat layak untuk 
digunakan. Meski begitu media pembelajaran ini memperoleh nilai rendah pada 






SIMPULAN DAN SARAN 
A. Simpulan 
Penelitian pengembangan (Research and Development) media pembelajaran 
Jaringan Syaraf Tiruan pada mata kuliah praktik Sistem Kendali Cerdas di Jurusan 
Pendidikan Teknik Elektronika FT UNY dapat disimpulkan. 
1. Media pembelajaran Jaringan Syaraf Tiruan pada mata kuliah praktik Sistem 
Kendali Cerdas dapat dibuat terdiri dari Software Trainer dan Hardware 
Trainer. Kemudian dilengkapi dengan jobsheet untuk memudahkan dalam 
penggunaan. 
2. Unjuk kerja media pembelajaran Jaringan Syaraf Tiruan telah bekerja dengan 
baik dan stabil pada software trainer maupun hardware trainer-nya. 
3. Kelayakan media pembelajaran setelah dilakukan penilaian oleh ahli materi dan 
ahli media didapatkan nilai 97% dan 87%. Kemudian penggunaan oleh 
mahasiswa memperoleh nilai 83%. Hasil tersebut menunjukan bahwa media 
pembelajaran ini sangat layak untuk digunakan pada mata kuliah praktik 
Sistem Kendali Cerdas. Meski begitu media pembelajaran ini memperoleh nilai 
rendah pada aspek teknisnya seperti keluwesan dan kemudahannya. 
B. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 
Beberapa pengembangan produk yang akan dilaksanakan selanjutnya 
meliputi. 
1. Penambahan penerapan JST tidak hanya untuk mengenali pola bentuk/huruf 
saja namun bisa dikembangkan untuk image dan suara. 
2. Dapat dikembangkan lagi untuk melakukan pengenalan-pengenalan jenis input 
lain seperti gambar, suara, bahkan video. 
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3. Dapat dikembangkan untuk berkreasi menggunakan macam-macam jaringan 
syaraf tiruan yang belum dikerjakan di jobsheet media pembelajaran ini.  




Untuk pengembangan media pembelajaran ini lebih lanjut peneliti memberikan 
saran. 
1. Media pembelajaran ini dapat digunakan untuk langkah awal kreatifitas 
penggunaan Jaringan Syaraf Tiruan di Jurusan Pendidikan Teknik elektronika 
yang semula hanya sebatas di perkuliahan saja. 
2. Media pembelajaran ini memberikan solusi untuk penggunaan Jaringan Syaraf 
Tiruan yang semula belum diterapkan di Hardware. 
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